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“Kebahagiaan itu seperti batu arang, ia diperoleh sebagai produk sampingan 
dalam proses pembuatan sesuatu.” 
 (Aldous Huxley) 
 
 
“Apa pun tugas hidup anda, lakukan dengan baik. Seseorang semestinya 
melakukan pekerjaannya sedemikian baik sehingga mereka yang masih hidup, 
yang sudah mati, dan yang belum lahir tidak mampu melakukannya lebih baik 
lagi.” 
(Martin Luther King) 
 
 
“Pahlawan bukanlah orang yang berani menetakkan pedangnya ke pundak lawan, 
tetapi pahlawan sebenarnya ialah orang yang sanggup menguasai dirinya dikala ia 
marah.” 
(Nabi Muhammad Saw) 
 
“Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup di tepi jalan dan 
dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah.”  











Skripsi ini saya persembahkan kepada: 
 
 
Bapak Sadiyo, Ibu Titik Yohana, Qory Nuraieni,  
Mas Bagas yang selalu bersedia meminjamkan laptop 
 dan seluruh keluarga besar, 
 
Kawan-kawan Matriks : Beny Abdurrahman, Dewi Anisa Istiomah 
Adi Candra Swastika, Osyani Nurlansa,  
Mita Rahayu, dan Anggun Winursito 
 
Ahmad, Umar, Agus, dan Krismia 
 
Teman-teman seperjuangan di Pendidikan Teknik  
Elektronika 2010 
 






















PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN ELECTRONIC WORK 
BENCH (EWB) DAN PROTEUS TERHADAP PENCAPAIAN KOMPETENSI 
PADA MATA PELAJARAN TEKNIK ELEKTRONIKA DASAR SISWA KELAS X 







Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui peningkatan hasil belajar 
siswa yang mendapat perlakuan media pembelajaran Electronic Work Bench 
(EWB) pada pelajaran teknik elektronika dasar program studi elektronika industri 
SMK Negeri 2 Pengasih, (2) mengetahui peningakatan hasil belajar siswa yang 
mendapat perlakuan media pembelajaran Proteus  pada pelajaran teknik 
elektronika dasar program studi elektronika industri SMK Negeri 2 Pengasih, (3) 
peningakatan hasil belajar siswa yang mendapat perlakuan media pembelajaran 
Proteus  pada pelajaran teknik elektronika dasar program studi elektronika 
industri SMK Negeri 2 Pengasih, (4) Mengetahui media pembelajaran yang lebih 
cocok untuk pelajaran teknik elektronika dasar program studi elektronika industri 
SMK Negeri 2 Pengasih. 
Penelitian ini merupakan penelitian dengan metode eksperimen semu 
dengan Two Group dan menggunakan Pretest Posttest Design. Subyek penelitian 
yaitu semua siswa kelas X Elektronika Industri SMK N 2 Pengasih berjumlah 63 
siswa. Data yang dikumpulkan adalah nilai dari pretest dan posttest. Analisis 
perbedaan peningkatan menggunakan uji t test dan untuk mengetahui 
peningkatan hasil belajar dapat menggunakan nilai gain. 
Hasil penelitian diketahui bahwa : (1) peningkatan hasil belajar siswa 
yang mendapat perlakuan media pembelajaran Software 
aplikasi/simulasiElectronic Work Bench (EWB) masuk dalam kategori gainsedang, 
(2) peningkatan hasil belajar siswa yang mendapat perlakuan media 
pembelajaran Software aplikasi/simulasi PROTEUS masuk dalam kategori gain 
sedang, (3) terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran Teknik Elektronika antara siswa yang mendapat perlakuan media 
pembelajaran Software aplikasi/simulasi Electronic Work Bench (EWB) dengan 
siswa yang mendapat perlakuan media pembelajaran Software aplikasi/simulasi 
PROTEUS. Peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Teknik 
Elektronika dengan menggunakan media pembelajaran Software aplikasi/simulasi 
Electronic Work Bench (EWB) lebih tinggi dibanding dengan menggunakan media 
pembelajaran Software aplikasi/simulasi Proteus. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pada dasarnya sejak manusia lahir ke dunia memiliki potensi sebagai makhluk sosial 
yang tidak dapat hidup tanpa bantuan dari orang lain. Manusia juga harus berinteraksi dan 
saling tolong-menolong. Hal tersebut dilakukan untuk memenuhi kebutuhan hidupnya, baik 
bersifat jasmaniah maupun rohaniah. 
Kebutuhan manusia sangat beragam, baik yang  bersifat jasmaniah seperti 
kebutuhan akan makan, minum, pakaian tempat tinggal, maupun kebuthan yang bersifat 
rohaniah seperti agama, pendidikan, rekreasi dan hiburan. Dari kebutuhan - kebutuhan 
tersebut, pendidikan memiliki peranan yang sangat besar bagi seseorang untuk  
memperoleh ilmu yang dapat  digunakan untuk bekal hidupnya. Sekolah merupakan salah 
satu tempat sumber memperoleh pendidikan. 
Sekolah Menegah Kejuruan merupakan pendidikan formal yang membekali para 
siswanya di beberapa bidang keahlian. SMK Negeri 2 Pengasih menerapkan kurikulum 2013 
dimulai pada tahun ajaran 2013/2014. Berdasarkan peraturan menteri pendidikan dan 
kebudayaan Republik Indonesia no.70 tahun 2013 tentang kerangka dasar dan struktur 
kurikulum di SMK, kurikulum 2013 dirancang dengan penyempurnaan pola pikir sebagai 
berikut : 
1. Pola pembelajaran yang berpusat pada guru menjadi berpusat pada peserta didik 
2. Pola pembelajaran satu arah menjadi interaktif 
3. Pola pembelajaran pasif menjadi aktif mencari 
4. Pola pembelajaran sendiri menjadi berkelompok. 





berdasarkan pengembangan pola pikir kurikulum 2013 diatas, maka pembelajaran yang 
dikembangan di SMK N 2 Pengasih menjadi berpusat pada peserta didik, peserta didik aktif 
dan pembelajaran berkelompok. 
Namun guru tetap mempunyai peran penting dalam pengembangan peserta didik, 
peran guru adalah sebagai pengelola kelas, fasilitator, demonstrator, mediator dan 
evaluator. Sebagai pengelola kelas guru harus mampu menciptakan suasana kelas yang 
dapat membangkitkan motivasi siswa agar aktivitas dalam proses pembelajaran berhasil 
dengan baik. Salah satu cara untuk membangkitkan aktivitas siswa dalam proses 
pembelajaran adalah  mengganti media pembelajaran yang dapat membantu siswa untuk 
lebih mudah memahami sebuah materi. 
Media pembelajaran merupakan komponen yang  tidak bisa diabaikan dan sudah 
merupakan keasatuan yang sangat bermanfaat untuk memperjelas tanggapan siswa 
terhadap materi pelajaran yang mereka terima. Media pembelajaran tidak hanya sebagai 
alat bantu dalam proses belajar mengajar melainkan sebagai alat penyampai pesan. 
Penggunaan media pendidikan diharapkan dapat meningkatkan kualitas proses belajar 
mengajar yang memberi pengaruh pada peningkatan kualitas hasil belajar peserta didik. 
Dengan menggunakan media belajar yang sesuai diharapkan peserta didik menjadi aktif 
sehingga peserta didik akan lebih mudah memahami sesuatu konsep yang sedang dipelajari 
secara konkrit. 
Mengingat pesatnya arus informasi yang berkembang di masyarakat, maka dalam 
proses pembelajaran diperlukan suatu media pembelajaran untuk memenuhi tuntutan 
kurikulum saat ini. Pencapaian kompetensi secara optimal harus diupayakan dengan 
pelaksanaan pembelajaran yang tepat tidak sekedar menyelesaikan target kurikulum. 




Dengan perkembangan teknologi saat ini yang sudah mulai merambah ke dunia 
pendidikan banyak sekolah yang sekarang memakai teknologi pembelajaran untuk 
memperlancar pembelajaran di sekolah. Teknologi dalam pembelajaran bisa menjadi sarana 
pembelajaran, metode/media dan sebagai sumber belajar bagi peserta didik. Diantara 
banyaknya teknologi pembelajaran salah satunya adalah software simulasi. Sebagai salah 
satu media, simulasi merupakan salah satu teknologi pembelajaran yang memiliki kelebihan 
yang cukup baik untuk pelaksanaan pembelajaran. 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada Jurusan Elektronika Industri di SMK 
N 2 Pengasih Kulon Progo pada tanggal 6 Desember 2013, terdapat Mata Pelajaran Teknik 
Elektronika Dasar yang dibagi menjadi 2 bidang yaitu Elektronika Analog dan Elektronika 
Digital dasar. Pada Mata Pelajaran TTeknik Elektronika Dasar media yang digunakan pada 
proses pembelajaran pada Mata Pelajaran ini, banyak siswa yang masih mengalami kesulitan 
dikarenakan pemanfaatan media dan efektifitas praktikum yang masih kurang. Hal ini dilihat 
dari masih banyaknya siswa yang belum bisa memenuhi KKM pada pelajaran ini. Hasil 
belajar siswa masih rendah, dari data observasi nilai ulangan harian pada kompetensi dasar 
pengenalan gerbang dasar, nilai terendah siswa yaitu 33 dan nilai tertinggi 93, sebanyak 36 
siswa dari 64 siswa tidak mencapai KKM yang ditetapkan. Jika dinyatakan dalam bentuk 
persentase 56,25% siswa yang tidak lulus KKM. 
Menurut pengamatan peneliti hal itu dikarenakan karena penggunaan media 
pembelajaran pada saat KBM tidak sesuai ataupun kurang maksimal. Guru mengajar hanya 
menggunakan media konvensional saja. Sehingga kompetensi yang diperoleh oleh siswa 
tidak maksimal. (Hasil Observasi dapat dilihat dalam Lampiran 1) 
Salah satu contoh software yang dapat dijadikan media dalam mendesain rangkaian 
digital pada mata pelajaran teknik digital adalah Software Electronic Work Bench. Dan 
Software Proteus, software aplikasi/simulasi tersebut dapat digunakan untuk mendesain 
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rangkaian digital dan mensimulasikan. Dalam software Electronic Work Bench dan Proteus 
terdapat banyak sekali fitur yang dapat dengan mudah dipahami dalam merangkai 
rangkaian digital baik menggunakan blok gerbang logika ataupun menggunakan IC. 
Sehingga siswa dapat dengan mudah mengetahui symbol dan karakteristik komponen. 
Berdasarkan uraian diatas peneliti berusaha melakukan penelitian tentang analisis 
pengaruh penggunaan software Electronic Work Bench (EWB) dan PROTEUS terhadap 
peningkatan hasil belajar siswa,pada Mata Pelajaran Teknik Elektronika Dasar siswa kelas X 





B. Identifkasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka ada beberapa bermasalahan yang 
dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut : 
1. Dengan diterapkannnya kurikulum 2013 di SMK Negeri 2 Yogyakarta maka diperlukan 
penggunaan media pembelajaran yang membuat siswa aktif. 
2. Masih rendahnya hasil belajar siswa pada Mata Pelajaran Teknik Elektronika Dasar pada 
Bidang Elektronika Digital Dasar bidang elektronika digital dasar. 
3. Perlu ditingkatkan penggunaan media software aplikasi/simulasi. 
4. Belum diketahui media pembelajaran yang cocok untuk mata pelajaran Elektronika 
Dasar. 
C. Pembatasan Masalah 
Batasan masalah pada penelitian ini yaitu mengenai pengaruh pengunaan media 
pembelajaran software aplikasi/simulasi Electronic Work Bench (EWB) dan Proteus. Kedua 
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media pembelajaran tersebut diterapkan pada siswa kelas X program studi Teknik 
Elektronika Industri di SMK Negeri 2 Pengasih tahun ajaran 2014/2015. Penelitian ini 
ditujukan pada mata pelajaran Teknik Elektronika Dasar pada Bidang Elektronika Digital 
Dasar pada kompetensi dasar Gerbang Dasar dan Aljabar Boolean. Hasil belajar yang 
diamati adalah pengetahuan dan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan. 
Untuk melihat peningkatan hasil belajar digunakan metode Pretest dan Posttest. Pada 
peningkatan hasil belajar yang diperoleh maka akan dibandingkan dan disimpulkan media 
pembelajaran yang cocok untuk mata pelajaran teknik Elektronika Dasar pada Bidang 
Elektronika Digital Dasar bidang elektronika digital dasar. Media yang cocok dapat terlihat 
pada peningkatan hasil belajar siswa yang paling tinggi antara penggunaan media 
pembelajaran Software aplikasi/simulasi EWB dengan Proteus. 
D. Perumusan Masalah 
Dari batasan masalah di atas dapat dirumuskan sebagai berikut : 
1. Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa yang mendapat perlakuan media 
pembelajaran Electronic Work Bench (EWB) pada pelajaran teknik elektronika dasar 
program studi elektronika industri SMK Negeri 2 Pengasih? 
2. Bagaimana peningakatan hasil belajar siswa yang mendapat perlakuan media 
pembelajaran Proteus  pada pelajaran teknik elektronika dasar program studi elektronika 
industri SMK Negeri 2 Pengasih? 
3. Bagaimana perbedaan peningkatan hasil belajar antara siswa yang mendapat perlakuan 
media pembelajaran Electronic Work Bench (EWB) dengan siswa yang mendapat 
perlakuan media pembelajaran Proteus  pada pelajaran teknik elektronika dasar program 
studi elektronika industri SMK Negeri 2 Pengasih? 
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4. Media pembelajaran Electronic Work Bench (EWB) dan proteus, manakah yang lebih 
cocok untuk pelajaran teknik elektronika dasar bidang elektronika digital dasar program 
studi elektronika industri SMK Negeri 2 Pengasih? 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari diadakannya penelitian ini adalah : 
1. Mengetahui peningkatan hasil belajar siswa yang mendapat perlakuan media 
pembelajaran Electronic Work Bench (EWB) pada pelajaran teknik elektronika dasar 
program studi elektronika industri SMK Negeri 2 Pengasih. 
2. Mengetahui peningakatan hasil belajar siswa yang mendapat perlakuan media 
pembelajaran Proteus  pada pelajaran teknik elektronika dasar program studi elektronika 
industri SMK Negeri 2 Pengasih. 
3. Mengetahui perbedaan peningkatan hasil belajar antara siswa yang mendapat perlakuan 
media pembelajaran Electronic Work Bench (EWB) dengan siswa yang mendapat 
perlakuan media pembelajaran Proteus  pada pelajaran teknik elektronika dasar program 
studi elektronika industri SMK Negeri 2 Pengasih. 
4. Mengetahui media pembelajaran yang lebih cocok untuk pelajaran teknik elektronika 
dasar bidang elektronika digital dasar program studi elektronika industri SMK Negeri 2 
Pengasih. 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang dapat diperoleh dari hasil penelitian ini diharapkan berguna bagi pihak-
pihak sebagai berikut : 
1. Manfaat Teoritis 
Secara teoritis penelitian bermanfaat dalam bidang pendidikan karena sebagai 
pembuktian dengan menerapkan media pembelajaran software aplikasi/simulasi  dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
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2. Manfaat Praktis 
a. Bagi guru 
1) Dapat menambah wawasan dalam upaya mengembangkan media pembelajaran yang 
sesuai dengan karakter siswa. 
2) Untuk memberikan sumbangan yang bermanfaat dalam upaya penungkatan mutu 
pendidikan. 
b. Bagi siswa 
1) Dapat meningkatkan motivasi belajar elektronika, khususnya materi digital 
2) Dapat mempermudah pemahaman mengenai pelajaran Teknik Digital 
3) Dapat mendorong siswa berfikir kreatif dan membuat kreasi menggunakan media yang 
ada 
c. Bagi peneliti 
Dapat memberikan pengalaman langsung kepada peneliti sebagai calon guru dalam 
memanfaatkan software  aplikasi/simulasi yang sudah ada sesuai dengan kebutuhan 
















A. Kajian Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harafiah berarti „tengah‟, 
„perantara‟, atau „pengantar‟. Media pembelajaran menurut Oemar Hamalik (1989 : 2) media 
pembelajaran adalah suatu alat, metode, dan teknik yang digunakan dalam rangka 
mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses pendidikan 
pengajaran di sekolah. Disamping itu menurut Yusuf Adi Miarso (1988 : 6) menyatakan 
bahwa media pengajaran adalah segala sesuatu yang dapat merangsang terjadinya proses 
belajar mengajar pada diri siswa. Sedangkan menurut Rayandra Asyhar (2011) Media 
pembelajaran mencakup semua sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasi 
dalam pembelajaran, sehingga bentuknya bisa berupa perangkat keras (Hardware) dan 
perangkat lunak (Software) yang digunakan pada perangkat keras itu.  
Dari beberapa definisi media pembelajaran di atas dapat diartikan bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan oleh guru baik berbentuk buku 
atau suatu perangkat Hardware maupun  Software dalam menyampaikan materi 
pembelajaran sehingga dapat dipahami siswa. Media pembelajaran yang baik harus sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. Selain itu media pembelajaran yang baik juga harus sesuai 
dengan kompetensi pembelajaran, dan karakter siswa. 
Penggunaan media pembelajaran dapat menjelaskan materi yang bersifat teori dan 
abstrak. Dengan media pembelajaran suasana kelas menjadi lebih bervariasi, siswa lebih 
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banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengar tetapi juga melakukan 
aktifitas lain seperti mengamati, menganalisa atau mendemonstrasikan. 
Secara umum dapat dikatakan bahwa substansi dari media pembelajaran adalah 
bentuk saluran, yang digunakan untuk menyalurkan pesan, informasi atau bahan pelajaran 
kepada penerima pesan atau pembelajar, dapat pula dikatakan  bahwa media pembelajaran 
adalah berbagai jenis komponen lingkungan pembelajar yang dapat merangsang pembelajar 
untuk belajar. 
b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang amat penting adalah metode 
mengajar dan media pembelajaran Kedua aspek ini selalu berkaitan. Pemilihan salah satu 
metode mengajar tertentu akan mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai, 
meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih media. 
Meskipun demikian, dapat dikatakan bahwa salah satu fungsi utama  media pembelajaran 
adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi dari lingkungan 
belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru. 
Dari uraian di atas jelaslah bahwa media pembelajaran sangat besar manfaatnya 
dalam kegiatan belajar mengajar. Dengan dipakainya media pembelajaran akan memberikan 
motivasi belajar, menghemat waktu belajar, mempertinggi daya ingat siswa, memberi 
umpan balik, dan membantu siswa mengulang dan mempelajari kembali pelajaran yang 
telah diterima. 
Media pembelajaran, khususnya media visual, memiliki 4 fungsi yaitu fungsi atensi, 
fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fungsi kompensatoris. Fungsi atensi media visual 
merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi 
kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai 
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teks materi pelajaran. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat keterlibatan 
emosi dan sikap siswa pada saat menyimak tayangan materi pelajaran yang disertai dengan 
visualisasi. Misalnya, tayangan video gambar simulasi kegiatan pengelolaan arsip, video 
penggunaan mesin-mesin kantor, dan sejenisnya. Fungsi kognitif media visual terlihat dari 
kajian-kajian ilmiah yang mengemukakan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar 
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung 
dalam gambar. Sedangkan fungsi kompensatoris dari media pembelajaran dapat dilihat dari 
hasil penelitian bahwa media visual membantu pemahaman dan ingatan isi materi bagi 
siswa yang lemah dalam membaca. 
Sedangkan manfaat dari media pembelajaran diantaranya adalah dapat menarik 
perhatian yang lebih sehingga menumbuhkan motivasi belajar siswa, materi pembelajaran 
akan lebih mudah dipahami oleh siswa, serta metode mengajar menjadi lebih variatif 
sehingga dapat mengurangi kebosanan belajar. Selain itu siswa akan menjadi lebih aktif 




c. Macam-Macam Media 
Perkembangan IPTEK memicu perkembangan media sebagai wahana sumber belajar 
siswa. Beberapa ahli dalam bukunya Arif S. Sadiman, dkk (2010: 20-23) menggolongkan 
macam-macam media pembelajaran yaitu media yang dapat didengar (audio), media yang 
dapat dilihat (video) dan media yang dapat bergerak. 
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Azhar Arsyad (2011: 29) mengelompokan media pembelajaran menjadi lima yaitu, 
media berbasis manusia, media berbasis cetak, media berbasis visual, media berbasis audio 
visual dan media berbasis komputer. 
Berdasarkan macam-macam media tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran 
senantiasa mengalami perkembangan seiring kemajuan IPTEK. Perkembangan media 
pembelajaran juga mengikuti tuntutan dan kebutuhan pembelajaran sesuai dengan situasi 
dan kondisi yang ada. 
2. Media Software Electronic Work Bench (EWB) 
Menurut Liyatanto (2010)  Salah satu contoh software yang dapat dijadikan media 
dalam mendesain rangkaian digital pada mata pelajaran teknik digital adalah software 
Electronic Work Bench (EWB). Software ini dapat digunakan untuk mendesain rangkaian 
digital. Dalam EWB terdapat banyak sekali fitur yang dapat dengan mudah dipahami dalam 








Gambar 1. Gambar tampilan Awal EWB 
 
Gambar 1 merupakan tampilan awal pada EWB. Setelah program EWB dijalankan 
maka akan muncul tampilan seperti gambar 1. Pada tampilan ini pengguna dapat merangkai 
rangkaian analog maupun digital. Disini pengguna dimudahkan dalam pencarian komponen-
komponen. Gerbang logika yang di tampilkan sesuai dengan simbol yang sudah ditetapkan. 





Gambar 2. Pengelompokan Komponen pada EWB 
Pada gambar 2 menunjukan banyak sekali komponen-komponen yang digunakan 
dalam merangkai rangkaian elektronika, komponen yang banyak tersebut dibagi dalam 
beberapa kelompok. Dalam Software Electronic Work Bench ini, pengguna dapat belajar 
merangkai rangkaian digital tidak hanya menggunakan simbol gerbang-gerbang logika tapi 
juga dapat menggunakan IC gerbang. Keunggulan software ini bisa merangkai dua 
rangkaian lebih dalam satu rangkaian kerja. Hal ini bisa membantu pengguna dalam 







Gambar 3. Penggunaan software EWB 
 Pada gambar 3 merupakan contoh penggunaan pada software EWB. Pada gambar 3 
menunjukan gambar rangkaian gerbang logika AND dengan word generator sebagai 
pembangkit gelombang/frekuensi dan Logic Analyzer sebagai penampil gelombang. Dalam 
software ini dalam merangkai sebuah rangkaian digital tidak perlu menggunakan rangkaian 
pembangkit frekuensi karena sudah tersedia dalam bentuk word generator. Software ini 
mempunyai komponen Logic Analyzer  untuk menampilkan bentuk gelombang sehingga 
memmbantu pengguna dalam menganalisis hasil gelombang yang dihasilkan oleh sebuah 
rangkaian digital. Dalam tampilan Logic Analyzer ada 2 garis bantu yang dapat diubah 
posisinya untuk memperlihatkan satu periode hasil kerja ataupun diubah sesuai dengan 




Gambar 4. Penggunaan software EWB menggunakan gerbang dasar dan IC 
Bisa dilihat dalam gambar 4 bahwa dalam software EWB pengguna tidak hanya bisa 
merangkai dengan gerbang logika saja namun pengguna bisa menggunakan IC. Di dalam 
software EWB pengguna bisa membandingkan penggunaan rangkaian menggunakan 
gerbang dasar dan juga menggunakan IC gerbang. 
 
3. Media Software Proteus 
Menurut Susi Ekewati (2011) Proteus merupakan kelompok software elektronik yang 
digunakan untuk membantu para desainer dalam merancang dan mensimulasikan suatu 
rangkaian elektronik. Software ini memiliki dua fungsi sekaligus dalam satu paket, paket 
satu sebagai software untuk menggambar skematik dan dapat disimulasikan yang diberi 
nama ISIS. Paket kedua digunakan sebagai merancang gambar Printed Circuits Board (PCB) 
yang diberi nama ARES. Secara langsung, pengubahan dari skematik ke PCB dapat 




Gambar 5. Tampilan awal Software Proteus 
 Gambar 5 merupakan gambar tampilan dari program ISIS. Program ISIS ini bisa 
digunakan di Windows 98 dan juga sampai dengan windows terbaru. Menurut Susi Ekawati 
(2011) beberapa fitur yang ada dalam program ISIS : 
a. Memilik kemampuan untuk mensimulasikan hasil rancangan digital, analog maupun 
gabungan keduanya. 
b. Memiliki model-model peripheral yang interaktif seperti LED, tampilan LCD dan jenis 
library lainnya. 
c. Mendukung instrument-instrumen virtual seperti voltmeter, ammeter, oscciloscope. 
d. Mendukung berbagai jenis komponen analog. 
e. Mendukung open architecture sehingga kita bisa memasukan program seperti C++ 
untuk keperluan simulasi. 





Gambar 6. Komponen-komponen pada Software Proteus 
Dalam software  Proteus banyak sekali komponen di dalamnya. Software ini 
sangatlah kompleks, banyak sekali fitur-fitur baik analog maupun digital, namun dalam 




      
Gambar 7. Penggunaan Software proteus dalam rangkaian digital 
Bentuk komponen yang ditampilkan pada software proteus ini hanya berupa bentuk 
gerbang dasar dengan nama atau kode seri tertentu. Bentuk  IC gerbang AND dalam bentuk 
penomoran kaki bisa di lihat pada gambar 7 bagian kanan. Dalam software proteus ini 
gerbang dasar tidak ditampilkan seperti wujud IC dengan penomoran kaki, namun gerbang 
dasar IC di konfigurasikan seperti gambar 7 bagian kiri. 
 
Pada software Proteus penggunaan dalam hal rangkaian digital, software ini tidak 
mempunyai fitur seperti pada software EWB yang ditunjukan pada gambar 4. Pengguna 
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perlu melihat langkah-langkah demi langkah untuk membuat sebuah tabel kebenaran untuk 
suatu rangkaian digital. Beda halnya dengan EWB kita tinggal melihat bentuk gelombang 
pada tampilan Logic Analyzer. Pada software Proteus ini pengguna juga diharuskan untuk 
mengubah input pada gerbang logika dengan cara manual, sedangkan dalam software EWB 
kita hanya perlu menggunakan Word Generator untuk memberikan input secara otomatis 
pada sebuah gerbang. 
 
4. Pelajaran Teknik Elektronika Dasar 
Pengertian elektronika yaitu ilmu yang terfokus pada pembelajaran peralatan listrik 
dengan arus lemah dimana pengoperasiannya dengan cara pengendalian aliran elektron 
atau partikel yang memiliki muatan listrik yang terjadi dalam ruang hampa, gas atau bahan 
semikonduktor (dasar elektronika, 2013). Pelajaran teknik elektronika banyak mengenalkan 
hal-hal abstrak, misalnya arus listrik, pergerakan elektron yang sampai saat ini tidak dapat 
dilihat. Untuk mengetahui gejala-gelaja listrik yang terjadi diperlukan alat ukur. 
Pelajaran teknik elektronika dasar di SMK Negeri 2 Pengasih diberikan di Kelas X. 
Pelajaran Teknik Elektronika dasar dimulai dari pengenalan komponen aktif seperti 
transistor, dioda, IC (Integrated Circuit ) dan thyristor dari mulai simbol sampai dengan 
karakteristik. Penggunaan alat ukur AVO (Ampere, Volt, Ohm) meter untuk mengukur arus , 
tegangan dan hambatan serta penggunaan Oscilloscope untuk melihat bentuk gelombang. 
Pelajaran Teknik Elektronika jiga mengenalkan  gerbang logika dan menerapkan sensor.  
Adapun kompetensi dasar pelajaran teknik elektronika tahun pelajaran 2013/2014 
adalah: 
a. Memahami model atom bahan semikonduktor 
b. Menerapkan dioda semikonduktor sebagai penyearah 
c. Merencanakan dioda zener sebagai rangkaian penstabil tegangan 
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d. Menerapkan dioda khusus seperti dioda LED, varaktor, Schottky, PIN, dan tunnel 
pada rangkaian elektronika 
e. Memahami konsep dasar Bipolar Junction Transistor (BJT) sebagai penguat dan 
pirnati saklar 
f. Menentukan titik kerja (bias) DC transistor 
g. Menerapkan transistor sebagai penguat sinyal kecil 
h. Mendimensikan tanggapan frekuensi dan frekuensi batas penguat transistor 
i. Menerapkan bi-polar transistor sebagai penguat daya 
j. Menerapkan sistem konversi bilangan pada rangkaian logika 
k. Menerapkan aljabar Boolean pada gerbang logika digital 
l. Menerapkan macam-macam gerbang dasar rangkaian logika 
m. Menerapkan macam-macam rangkaian Flip-Flop 
(pedoman pembelajaran kurikulum 2013 SMK N 2 Pengasih) 
5. Hasil Belajar 
Menurut Hamalik (2001: 30) hasil belajar adalah apabila seseorang telah belajar 
akan terjadi perubahan tingkah laku pada orang tersebut, misalnya dari tidak tahu menjadi 
tahu, dan dari tidak mengerti menjadi mengerti. Perubahan tingkah laku yang terjadi dapat 
diukur dan diamati. Sudjana (1995: 3) mengemukakan bahwa hasil belajar adalah 
perubahan tingkah laku yang mencangkup bidang kognitif, afektif dan psikomotorik yang 
dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajar. Menurut Iskandar (2009: 128) hasil 
belajar adalah hasil yang diperoleh siswa setelah mengikuti suatu materi tertentu dari mata 
pelajaran yang berupa data kuantatif maupun kualitatif. 
Beberapa fungsi hasil belajar diantaranya yaitu untuk mengetahui kemajuan belajar, 
sebagai dorongan (motivasi) bagi siswa dan digunakan oleh guru sebagai pedoman 
mengajar (Sugihartono dkk, 2007: 133). Ada atau tidaknya peningkatan hasil belajar dapat 
dilihat melalui penilaian hasil belajar. Penilaian hasil belajar adalah proses pemberian nilai 
terhadap hasil-hasil belajar yang dicapai siswa dengan kriteria-kriteria tertentu (Sudjana, 




a. Penilaian formatif yaitu penilaian yang dilaksanakan di akhir program belajar mengajar 
untuk melihat tingkat keberhasilan proses belajar-mengajar. 
b. Penilaian sumatif yaitu dilakukan pada akhir unit program untuk melihat hasil yang 
dicapai oleh para siswa.  
c. Penilaian diagnostik digunakan untuk melihat kelemahan-kelemahan siswa serta faktor 
penyebabnya.  
d. Penilaian selektif digunakan untuk keperluan seleksi.  
e. Penilaian penempatan ditujukan kepada siswa untuk menghadapi program baru dan 
kecocokan program belajar dengan kemampuan siswa 
Dari segi alatnya penilaian hasil belajar dibedakan menjadi tes dan bukan tes (non 
test).Bentuk tes ada tiga macam yaitu tes tulis, tes lisan dan tes tindakan.Sedangkan 
nontest bisa melalui observasi, studi kasus, kuesioner dan lain-lain. (Sudjana, 1995: 5). 
Bloom dalam  Suprijono (2009: 6-7) mengklasifikasikan kemampuan hasil belajar kedalam 
tiga domain, yaitu : 
a. Domain kognitif adalah knowledge (pengetahuan, ingatan), comprehension 
(pemahaman, menjelaskan, meringkas, contoh), application (menerapkan), analysis 
(menguraikan, menentukan hubungan), dan evaluation (menilai), creating (mencipta) . 
b. Domain afektif adalah receiving (sikap menerima), responding (memberikan respon), 
valuing (nilai), organization (organisasi), characterization (karakterisasi).  
c. Domain psikomotor mencakup ketrampilan produktif, teknik, fisik, sosial, manajerian dan 
intelektual. 
Dari beberapa pengertian diatas, yang dimaksud hasil belajar dalam penelitian ini 
yaitu tingkat penguasaan peserta didik terhadap materi pembelajaran yang disampaikan 
sebagai akibat dari perubahan perilaku setelah mengikuti proses belajar mengajar dengan 
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menggunakan metode belajar tertentu sesuai dengan tujuan yang ingin di capai. Hasil 
belajar yang diteliti berkenaan dengan aspek kognitif yang diukur melalui tes tertulis. 
 
6. Kondisi SMK Negeri 2 Pengasih 
SMK N 2 Pengasih berada di Jl. KRT. Kertodiningrat, Marosari, Pengasih, Kulon 
Progo. Wilayah tersebut merupakan wilayah kompleks pendidikan dimana terdapat beberapa 
institusi pendidikan antara lain SMA Negeri 1 Pengasih, SD N Pengasih, SMK YPKK Pengasih. 
SMK Negeri 2 Pengasih menerapakan kurikulum 2013 mulai tahun ajaran 2013/2014. 
Penerapan kurikulum 2013 dimulai pada kelas X. Untuk program studi teknik Elektronika 
Industri penerapan kurikulum pada mata pelajaran yang diajarkan di kelas X salah satunya 
Mata Pelajaran Teknik Elektronika Dasar.  
Berdasarkan observasi terakhir yaitu tanggal 06 Desember 2013, data siswa kelas X 
program studi teknik Elektronika Industri yaitu kelas X terbagi menjadi 2 kelas, EI 1 dan 
kelas EI 2, masing-masing kelas terdiri dari 32. Kondisi kegiatan belajar mengajar pada Mata 
Pelajaran Teknik Elektronika Dasar, guru menggunakan metode konvensional yaitu ceramah 
dengan alat bantu komputer, Proyektor dan papan tulis. Sebaian siswa telah mempunyai 
laptop pribadi masing-masing untuk menerjakan tugas yan diberikan oleh guru sehingga 
siswa tidak merasa kekurangan fasilitas denan diunakannya media pembelajaran berbentuk 
Software. 
Karakter siswa kelas X EI terutama pada saat pelajaran teknik elektronika yaitu siswa 
jarang melakukan diskusi dan jarang bertanya baik kepada guru maupun temannya 
sehingga hasil belajar yang diperoleh tidak memuaskan. Selisih hasil belajar sangat jauh 
antara siswa dengan nilai terendah dengan siswa nilai tertinggi. Berdasarkan observasi 




B. Kajian Peneltian yang Relevan 
Penelitian-penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan penelitian yang akan 
dilakukan yaitu, Yana Andri (2012) dalam skripsi yang berjudul “Pengaruh Penggunaan 
Media Software Simulai Proteus terhadap Prestasi Belajar Siswa Pada Mata Diklat 
Elektronika”. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen, dengan kesimuplan dari 
penelitian yaitu hasil belajar siswa menggunakan media Software Simulai Proteus lebih 
tinggi daripada hasil belajar siswa yang menggunakan media konvensional. Hal ini 
menunjukan pembelajaran elektronika dengan menggunakan software simulasi proteus 
dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. 
Allan mardiyana (2007) dalam Skripsi yang berjudul Perbedaan “Penggunaan Media 
Software Aplikasi/simulasi Electronic Work Bench dengan media konvensional pada mata 
pelajaran Elektronika Digital Kelas 2 Elektronika SMK N 2 Purwosari”. Penelitian ini 
menggunakan metode eksperimen, dengan kesimpulan dari penelitian yaitu hasil belajar 
siswa menggunakan media Software Aplikasi/simulasi Electronic Work Bench rata-rata hasil 
belajar siswa lebih tinggi dibanding dengan rata-rata siswa yang menggunakan media 
konvensional. Hal ini menujukan pembelajaran elektronika mengunakan Software 
Aplikasi/simulasi Electronic Work Bench dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
 
C. Kerangka Berfikir 
Salah satu mata pelajaran kejuruan siswa kelas X Jurusan Elektronika Industri yang 
wajib di tempuh oleh setiap peserta didik yang sesuai dengan kurikulum SMK adalah Mata 
Pelajaran Teknik Elektronika Dasar. Mata pelajaran teknik Digital meliputi proses 
pembelajaran gerbang logika dasar dan mewujudkan rancangan rangkaian digital hal ini 
masuk dalam kompetensi disarm menkonversikan sistem bilangan dalam teknik digital dan 
menggambarkan beberapa simbol gerbang logika kedalam skema rangkaian digital.  Siswa 
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SMK N 2 Pengasih jurusan mata pelajaran teknik digital dalam pencapaian hasil kompetensi 
sangatalah rendah. 
Dengan diterapkannya kurikulum 2013 di SMK Negeri 2 Yogyakarta maka diperlukan 
media pembelajaran Software aplikasi/simulasi yang dapat menunjang aktifitas di kelas. 
Berdasarkan observasi, guru masih menggunakan metode ceramah dalam menyampaian 
materi pembelajaran dan jarang melakukan praktikum dikarenakan perlatan yang kurang 
memadahi. 
Media pemebelajaran Software aplikasi/simulasi yang akan digunakan sebagai 
penelitian yaitu software aplikasi/simulasi Electronic Work Bench (EWB) dan Proteus, melalui 
dua media pemeblajaran tersebut diharapkan hasil belajar siswa meningkat dan diketahui 
media yang cocok untuk mata pelajaran elektronika dasar. Sebelum siswa mengikuti proses 
pembelajaran dengan media pembelajaran interaktif menggunakan software 
aplikasi/simulasi (EWB) dan proteus, siswa diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan 
awal siswa. Ada atau tidaknya peningkatan hasil belajar siswa setelah mengikuti 
pemebelajaran menggunakan media software aplikasi/simulasi (EWB) dan proteus dapat 
melalui nilai posttest. Hasil dari nilai pretest dibandingkan dengan nilai posttest sehingga 
aka terlihat ada atau tidaknya peningkatan hasil belajar. Maka dari hasil posttest inilah akan 
nampak pula perbedaan peningkatan hasil belajar antar penggunaan media software 
aplikasi/simulasi (EWB) dan proteus. Dan untuk mengetahui media pembelajaran yang 
cocok antara media software aplikasi/simulasi (EWB) dan proteus, asumsi kecocokan yang 
digunakan yaitu jika peningkatan hasil belajar lebih tinggi maka metode pembelajaran itulah 
yang cocok jika diterapkan pada mata pelajaran teknik elektronika dasar. Dari kalimat di 










Gambar 8. Skema kerangka pikir 
 
D. Hipotesis Penelitian 
Perbandingan antara media software aplikasi/simulasi Elektronic Work Bench (EWB) 
dan proteus dapat dilihat pada tabel 1 : 
Tabel 1. Perbandingan media software aplikasi/simulasi (EWB) dan proteus 
Pembanding Elektronic Work Bench (EWB) Proteus 
Pembuktian hasil rangkaian Menggunakan Word Generator 
dan Logic Analyzer 
Menggunakan Saklar dan lampu LED 
Pengelompokan Komponen  Dikelompokan berdasarkan 
penggunan dan mudah dicari 
Tidak dikelompokan dan sulit untuk 
dicari 
Komponen Gerbang Logika Menggunakan symbol gerbang 
logika dan IC 
Menggunakan nama IC 
 
Dari tabel 1 dapat terlihat bahwa media pembelajaran software aplikas/simulasi EWB 
lebih praktis dan efisien dalam hal penggunaannya sehingga siswa lebih cepat untuk 
membuat dan memahami apa yang digambarkan dan disimulasikan. 
Berdasarkan kerangka pikir yang diperkuat kajian teori dan kajian penelitian yang 
relevan, maka hipotesis penelitian yaitu : 
1. Dengan menggunakan media pembelajaran yang interaktif seperti software EWB siswa 
akan lebih menyukai mata pelajaran hal tersebut didukung dari hasil peneltian Yana 
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yang mendapat perlakuan media pembelajaran Electronic Work Bench (EWB) pada mata 
pelajaran teknik elektronika dasar mengalami peningkatan. 
2. Media proteus merupakan media yang interaktif yang dapat membantu siswa dalam 
memahami sebuah rangkaian hal ini diperkeuat oleh Allan Mardiyana (2007) maka hasil 
belajar siswa kelas X program studi Teknik Elektronika Industri yang mendapat 
perlakuan media pembelajaran Proteus pada mata pelajaran teknik elektronika dasar 
mengalami peningkatan. 
3. Dari karakteristik media yang berbeda maka akan terdapat perbedaan peningkatan hasil 
belajar antara siswa yang mendapat perlakuan media pembelajaran Electronic Work 
Bench (EWB) dengan siswa yang mendapat perlakuan media pembelajaran Proteus 
teknik elektronika industri SMK Negeri 2 Pengasih. 
4. Software Proteus merupakan software yang sangat komplek dengan banyak sekali 
komponen di dalamnya, pengguna sulit untuk menemukan komponen yang dibutuhkan. 
Sedangkan Software EWB memiliki keunggulan pengelompokan komponen di dalamnya 
dan dalam hal menampilkan bentuk hasil dari sebuah rangkian digital hal ini dapat dilihat 
dala Tabel . Media pembelajaran yang cocok untuk mata pelajaran teknik elektronika 





A. Desain dan Prosedur Eksperimen 
1. Desain Penelitian 
Metode penelitian ini yaitu metode eksperimen semu (quasi eksperimen). Metode 
quasi eksperimen  yaitu eksperimen dengan kelompok kontrol yang tidak berfungsi 
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sepenuhnya untuk variabel-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen 
(Sugiyono, 2010: 77). Kelas yang dijadikan sampel/populasi penelitian tidak memungkinkan 
pengontrolan secara ketat jika digunakan metode ini. 
Penelitian ini membandingkan hasil belajar Teknik Elektronika antara dua kelompok 
yang menggunakan media pembelajaran EWB(Electronic Work Bench) dan media 
pembelajaran Proteus. Dua kelompok yang di bandingkan yaitu kelas X EI 1 dan kelas X EI 
2. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif, karena data penelitian berupa angka yaitu 
nilai dan dapat dianalisis menggunakan statistik. Pada kedua kelas dilakukan pretest untuk 
mengetahui kemampuan awal siswa sebelum diberikan perlakuan. Kemudian kedua kelas 
diberi perlakuan yang berbeda yaitu kelas X EI 1 diterapkan media EWB dan Kelas X EI 2 
diterapkan media pembelajaran Proteus. Setelah kedua kelas diberikan perlakuan, 
selanjutnya kedua kelas diberi posttest untuk mengetahui peningkatan hasil belajar setelah 
diberikan perlakuan. Desain penelitian menggunakan Two Group dan menggunakan Pretest 
Posttest Design, yaitu dua kelompok yang dipilih secara random kemudian diberi pretest di 
awal dan posttest di akhir yang digambarkan pada tabel 2 berikut.  
Tabel 2. Desain Penelitian yang Dikembangkan 
Kelas  Pretest Perlakuan Posttest Peningkatan 
EWB O1 X1 O2 O2-O1 
Proteus O3 X2 O4 O4-O3 
Keterangan: 
O1 : Pretest kelas EWB 
O2 : Posttest kelas EWB 
O3 : Pretest kelas Proteus 
O4 : Posttest kelas Proteus 
88 
 
X1 : Perlakuan menggunakan media pembelajaran EWB 
X2 : Perlakuan menggunakan media pembelajaran Proteus 
2. Prosedur Eksperimen 
Prosedur penelitian dengan menggunakan desain Pretest Posttest Design yaitu: 
a. Menentukan sampel dari populasi 
b. Menentukan kelas yang mendapat perlakuan EWB dan kelas yang mendapat perlakuan 
Proteus 
c. Diberikan pretest kepada kedua kelas untuk mengetahui kemampuan awal siswa 
sebelum diberi perlakuan. 
d. Pemberian perlakuan kepada kedua kelas. Kelas X EI 1 mendapat perlakuan dengan 
metode EWB dan kelas X EI 2 mendapat perlakuan dengan dengan metode Proteus. 
e. Diberikan posttest kepada kedua kelas untuk mengetahui ada atau tidaknya 
peningkatan hasil belajar setelah diberikan perlakuan. Untuk mengetahui besarnya 
peningkatan hasil belajar dengan cara mencari gain dari masing-masing kelas. 
f. Membandingkan peningkatan hasil belajar media EWB dengan media Electronic Work 
Bench (EWB). 
























Gambar 9. Alur Penelitian 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat  
Penelitian dilakukan di jurusanEletronika Industri kelas X SMK Negeri 2 Pengasih 
yang beralamat di Jl. KRT. Kertodiningrat, Margosari, Pengasih, Kulon Progo. 
2. Waktu 
Penelitian dalakukan semester ganjil pada tahun ajaran 2014/2015, pada bulan 
Oktober sampai dengan November 2014. 
 
C. Subyek Penelitian 
Subyek dari penelitian yaitu siswa kelas X jurusan Elektronika Industri SMK Negeri 2 
Pengasih. Subyek tersebut dipilih karena salah satu mata pelajaran yang diajarkan di 
Elektronika Industri yaitu teknik elektronika, sesuai dengan rumusan masalah penelitian 
yaitu menentukan Media Pembelajaran yang cocok untuk Mata Pelajaran Teknik Elektronika 
Dasar. 
Populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiria atas: obyek/subyek yang 
mempunyai kualitas karakteristik tertentu yan ditetapkan oleh peneliti Sugiyono (2010: 80). 






Olah Data Posttest 
Analisa Data 
Pembahasan 
Kesimpulan dan Saran 
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Oleh karena itu populasi yang ditetapkan dalam penelitian adalah semua siswa kelas X 
program studi teknik audio vidio SMK Negeri 2 Penasih, yang berjumlah 64 siswa. 
Dalam penelitian ini sampel diambil dari populasi sebanyak 2 kelas dengan teknik 
pengambilan sampel secara acak kelas. Hal ini dilakukan setelah memperhatikan ciri-ciri, 
antara lain : usia siswa pada saat diterima di SMK relatif sama, siswa mendapat materi 
berdasarkan kurikulum yang sama, siswa diampu oleh guru yang sama, siswa yang menjadi 
subyek penelitian  duduk pada kelas yang sama dan pembagian kelas tidak ada kelas 
unggulan. Jadi siswa sudah tersebar secara acak pada kelas yang telah ditentukan. 
Penentuan besarnya sampel berdasarkan tabel yang dikembangkan Isaac dan Michael dalam 
Sugiyono (2008: 71). Siswa kelas X jurusan Elektronika Industri berjumlah 64 anak. Dengan 
tingkat kesalahan 1% sampel minimal yaitu 60. 
 
D. Metode Pengumpulan Data 
Metode yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian ini adalah metode 
tes dan metode dokumentasi. 
1. Metode tes 
Tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan yang digunakan untuk mengukur 
ketrampilan, pengetahuan intelegensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu 
atau kelompok. Tes yang dilakukan yaitu tes prestasi, tes ini bertujuan untuk mengukur 
pencapaian seseorang setelah mempelajari sesuatu. Dalam penelitian yang dilakukan, tes 
digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa. Tes diadakan secara terpisah di masing-
masing kelas dalam bentuk tes yang sama. Adapun soal yang digunakan dalam bentuk 




Pretest merupakan pengetahuan awal pada siswa di dalam kelas sebelum dilakukan 
eksperimental pada sampel penelitian dan menjadi langkah awal dalam penyamaan kondisi 
antara dua kelompok penelitian. 
 
b. Posttest  
Posttest merupakan pengetesan akhir, dengan kata lain tes yang dilakukan setelah 
dilakukan perlakuan. Posttest dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh nilai sampel 
kedua kelompok penelitian. Posttest dilakukan setelah kelompok-kelompok tersebut 
didalam kelas diberi perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran Eletronic Work 
Bench (EWB) dan Proteus. 
2. Metode dokumentasi 
Metode dokumentasi merupakan cara yang digunakan untuk membuktikan adanya 
penelitian, baik data nilai ataupun proses kegiatan belajar mengajar dengan metode yang di 
tentukan.  
 
E. Instrumen Penelitian 
Fungsi dari intrumen penelitian yaitu memperoleh data pada penelitian ketika 
penelitian sudah menginjak pada proses pengumpulan data. Instrumen utama dari 
penelitian yaitu soal pretest dan posttest. Pretest dilakukan di awal pembelajaran kemudian 
posttest dilakukan di akhir pembelajaran setelah dilakukan eksperimen. Intrumen berupa 
soal pretest dan posttest yang masing-masing berjumlah 30 soal. Sebelum digunakan, 
instrumen tes ini di ujicobakan terlebih dahulu untuk mengetahui tingkat validitas, 







F. Validitas Internal dan Ekstenal 
Validitas merupakan kemampuan instrumen dalam mengukur apa yang hendak 
diukur. Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau 
kesahihan suatu instrumen (Arikunto, 2006: 168). Sebuah instrumen dikatakan valid apabila 
mampu mengukur apa yang diinginkan. Tinggi rendahnya validitas instrumen menunjukkan 
berapa jauhnya penyimpangan data. 
1. Validitas Internal 
Validitas internal meliputi validitas isi dan validitas konstruk. Validitas internal 
instrumen diperoleh dengan cara mengkonsultasikan butir-butir instrumen yang telah 
disusun kepada para ahli (expert judgment). Para ahli yang ditunjuk adalah beberapa ahli 
dan praktisi sesuai dengan bidangnya masing-masing, dengan tujuan untuk mendapatkan 
keterangan apakan maksud kalimat dalam instrumen dapat dipahami oleh responden dan 
butir-butir tersebut dapat menggambarka indikator-indikator setiap variabel. Hasil dari 
validitas internal dapat dilihat pada lampiran 15. 
2. Validitas Eksternal 
Validitas Eksternal diperoleh melalui uji coba instrumen, yang meliputi: 
a. Uji Validitas 
Arikunto (2009: 65) membedakan atas dua macam validitas yaitu validitas logis dan 
validitas empiris. Validitas logis merupakan validitas yang diperoleh malalui cara-cara yang 
benar sehingga menurut logika akan dapat dicapai suatu tingkat validitas yang dikehendaki. 
Validitas empiris adalah validitas yang diperoleh dengan mencobakan instrumen pada 
sasaran yang sesuai dengan sasaran dalam penelitian (responden). 
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Pengujian validitas empiris menggunakan rumus korelasi product moment dari Karl 
Pearson. Uji validitas ini mengkorelasikan skor antara skor butir soal dengan skor total. Skor 
total dinyatakan nilai X sedangkan skor total dinyatakan dengan Y. Adapun rumusnya 
sebagai berikut: 
rxy =  
Keterangan:  
rxy : koefisian korelasi antara x dan y 
N : jumlah sampel 
∑X : jumlah skor variabel X 
∑Y : jumlah skor variabel Y 
∑X2 : jumlah skor kuadrat variabel X 
∑Y2 : jumlah skor kuadrat variabel Y 
∑XY : jumlah perkalian antara skor variabel X dan skor variabel Y 
(Arikunto, 2007: 170) 
Setelah rhitung ditemukan, kemudian dibandingkan dengan rtabel. Apabila rhitung lebih 
besar atau sama dengan rtabel maka item tersebut valid dan sebaliknya pabila lebih kecil dari 
rtabel maka item soal dinyatakan tidak valid. Nilai rtabel pada taraf signifikasi 5% dengan N=30 
yaitu 0,361. Interpretasi yang lebih rinci mengenai rhitung dibagi kedalam kategori-kategori 








Tabel  3. Interpretasi Korelasi Validitas 
Nilai rhitung Interpretasi Korelasi 
0,810 – 1,000 Validitas sangat tinggi 
0,610 – 0,800 Validitas tinggi 
0,410 – 0,600 Validitas cukup 
0,210 – 0,400 Validitas rendah 
0,000 – 0,200 Validitas sangat rendah 
(Arikunto, 2009: 75) 
Tabel 3 menjelaskan tingkatan kategori pada Interpretasi Korelasi Validitas, terdapat 
5 tingkatan dari Validitas sangat tinggi sampai dengan validitas sangat rendah. Kategori ini 
ditentukan berdasarkan Nilai rhitung yang didapat. 
 Pada penelitian ini untuk menghitung  koefisian validitas alat evaluasi (Pretest dan 
Posttest) menggunakan Software Microsoft Office Excel 2007. Setelah dilakukan uji coba 
instrumen, hasil yang diperoleh untuk analisis uji validitas ditunjukkan seperi terdapat pada 
tabel 4: 
Tabel  4. Hasil Analisis Validitas Soal Pretest dan Posttest. 
Instrumen Validitas Nomor Soal Jumlah 
Pretest 
Valid 1, 2, 3, 4, 5, 6,7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 
15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 25, 26, 28,  
30 
26 
Tidak valid 23,24,27,29 4 
Posttest 
Valid 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 16, 17, 
18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 28, 29, 
30 
27 
Tidak valid 14, 15, 27 3 
Pada tabel 4 menjelaskan bahwa beberapa butir soal tidak valid pada instrumen Pretest 
maupun Posttest. Untuk instrument Pretest soal yang tidak valid berjumlah 4 sedangkan 
untuk intrumen Posttest berjumlah 3. 
 
 
b. Uji Reliabilitas 
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Menurut Arikunto (2006: 178) reliabilitas menunjuk pada tingkat keterhandalan 
sesuatu. Instrumen yang reliabel akan memberi hasil yang tetap walaupun dilakukan oleh 
siapa saja. Uji reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan rumus Kuder Richardson atau 
yang biasa dikenal KR-20 yang dirumuskan: 
r11 =  
keterangan: 
r11 : reliabilitas instrumen 
k : banyaknya butir soal  
Vt : varians tota 
P : proporsi subyel yang menjawab benar pada suatu butir  proporsi subyek yang 
mendapat skor 1 
p =  
q : proporsi subyek yang mendapay skor 0 (q = 1-p) 
(Arikunto, 2006: 188) 
Setelah rhitung ditemukan, kemudian dikonsultasikan dengan rtabel product moment 
untuk mengetahui instrumen tersebut reliabel atau tidak. Apabila rhitung lebih besar atau 
sama dengan rtabel maka instrumen tersebut reliabel dan sebaliknya apabila rhitung lebih kecil 
dari rtabe maka instrumen tidak reliabel. Pada taraf signifikansi 5% dengan N=30, rtabel yaitu 




Tabel 5. Interpretasi Koefisien Reliabilitas 
Nilai r11 Interpretasi Koefisien 
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0,800 – 1,000 Reliabilitas sangat tinggi 
0,600 – 0,799 Reliabilitas tinggi 
0,400 – 0,599 Reliabilitas cukup tinggi 
0,200 – 0,399 Reliabilitas rendah 
0,000 – 0,199 Reliabilitas sangat rendah 
(Sugiyono, 2010:216) 
Tabel 5 menjelaskan tingkatan kategori pada Interpretasi Korelasi Reabilitas, 
terdapat 5 tingkatan dari Reabilitas sangat tinggi sampai dengan Reabilitas sangat rendah. 
Kategori ini ditentukan berdasarkan Nilai r11 yang didapat. 
 Untuk menghitung koefisien reliabilitas alat evaluasi menggunakan Software 
Microsoft Office Excel 2007.  Dari hasil uji coba instrumen didapat nilai reliabilitas soal 
Pretest yaitu 0,887 yang termasuk dalam kategori sangat tinggi, sedangkan nilai reliabilitas 
untuk soal Posttest yaitu 0,87 yang juga termasuk dalam kategori sangat tinggi.  
c. Uji Taraf Kesukaran 
Tingkat kesukaran adalah bilangan yang menunjukkan sukar atau mudahnya suatu 
soal.Perangkat tes yang baik adalah perangkat tes yang memiliki tingkat kesukaran 
seimbang, artinya perangkat tes tidak terlalu sukar dan tidak terlalu mudah. 
Menurut Arikunto (2009: 210) “Perlu diketahui bahwa soal-soal yang terlalu mudah 
atau sukar, tidak berarti tidak boleh digunakan, hal ini tergantung pada penggunaannya.” 
Untuk mengetahui tingkat kesukaran tiap butir soal digunakan rumus: 
P =  
Keterangan: 
P : tingkat kesukaran 
B : banyaknya siswa yang menjawab benar 
N : jumlah peserta tes 
(Arikunto, 2009: 208) 
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Klasifikasi indeks kesukaran butir soal yang paling banyak digunakan seperi terdapat 
pada tabel 6: 
Tabel 6. Interpretasi Tingkat Kesukaran 
Nilai P Interpretasi 
P ≤ 0,30 Sukar 
0,30 < P ≤ 0,70 Sedang 
0,70 < P ≤ 1,00 Mudah 
(Arikunto, 2009:210) 
Tabel 6 menjelaskan tingkatan kategori pada Interpretasi Tingkat kesukaran terdapat 
3 tingkatan yaitu sukar, rendah dan sedang. Kategori ini ditentukan berdasarkan Nilai P yang 
didapat. 
 Untuk menghitung tingkat kesukara menggunakan Software Microsoft Office Excel 
2007. Hasil yang diperoleh untuk analisis indeks kesukaran ditunjukkan seperi terdapat pada 
tabel 7 :  
 
Tabel 7. Hasil Analisis Kesukaran Soal Pretest dan Posttest. 
Instrumen Indeks 
Kesukaran 
Nomor Soal Jumlah 
Pretest 
Mudah 3, 9, 13, 26, 27 5 
Sedang 1, 2, 4, 6, 10, 11, 12, 14, 15, 16, 17, 18, 
23, 24, 25, 26 
16 
Sukar 5, 8, 19, 20, 21, 22, 25, 29, 30 14 
Posttest 
Mudah 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 11, 14, 15, 17, 18, 
19, 20, 21, 24, 27, 28, 30 
21 
Sedang 10, 12, 13, 16, 22, 23, 26, 29 8 
Sukar 25 1 
 
d. Uji Daya Beda 
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Daya pembeda soal menurut Arikunto (2009: 211) adalah “ kemampuan suatu soal 
untuk membedakan antara siswa yang pandai (berkemampuan tinggi) dengan siswa yang 
bodoh (berkemampuan rendah) “. Rumus yang digunakan yaitu : 
DP =  -  = PA - PB 
Keterangan : 
DP : Daya pembeda soal 
JA : Banyaknya peserta kelompok atas 
JB : Banyaknya peserta kelompok bawah 
BA : Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab benar 
BB : Banyaknya peserta kelompk bawah yang menjawab benar 
PA =  : Proporsi kelompok atas yang menjawab benar 
PB =   : Proporsi kelompok bawah yang menjawab benar 
(Arikunto, 2009: 213-214) 
Kriteria daya beda dapat dilihat seperi terdapat pada tabel 8 : 
Tabel 8. Interpretasi Daya Beda 
Nilai DP Interpretasi 
0,00 ≤ DP ≤ 0,20 Jelek (poor) 
0,20 < DP ≤ 0,40 Cukup (statisfactory) 
0,40 < DP ≤ 0,70 Baik (good) 
0,70 < DP ≤ 1,00 Sangat baik (excellent) 
DP : Negatif Semuannya tidak baik, jadi semua butir soal yang 
mempunyai nilai negatif sebaiknya dibuang saja. 
(Arikunto, 2009: 218) 
Tabel 8 menjelaskan tingkatan kategori pada Interpretasi Daya Beda, terdapat 4 
tingkatan dari Jelek (poor) sampai dengan sangat baik (excellent). Kategori ini ditentukan 
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berdasarkan Nilai DP yang didapat. Namun jika nilai DP tersebut negatif maka semua butir 
soal yang mempunyai nilai negatif sebaiknya dibuang saja. 
Untuk mengitung daya beda menggunakan Software Microsoft Office Excel  2007. 
Hasil yang diperoleh untuk analisis daya pembeda dari masing-masing soal ditunjukkan 
seperi terdapat pada tabel 9 : 
Tabel 9. Hasil Analisis Daya Beda Soal Pretest dan Posttest. 
Instrumen Daya Beda Nomor Soal Jumlah 
Pretest 
Baik 1, 2, 4, 5, 6, 7, 8, 11, 12, 14, 15, 17, 22, 
26 
14 
Cukup 3, 9, 10, 13, 16, 18, 19, 20, 21, 25, 28, 
30 
12 
Jelek 23, 24, 27, 29 4 
Posttest 
Baik 1, 12, 16, 23, 25, 28 6 
Cukup 2, 4, 5, 6, 8, 10, 13, 17, 20, 21, 22, 24, 
27, 29, 30 
15 
Jelek 3, 7, 9, 11, 12, 14, 18, 19, 27 9 
 
Dengan memperhatikan segenap aspek analisis item, baik validitas butir, reliabilitas, 
tingkat kesukaran, dan daya pembeda soal maka soal yang digunakan pada penelitian ini 
adalah soal-soal yang memenuhi syarat valid, tingkat kesukaran mudah, sedang dan sukar, 
serta daya pembeda baik dan cukup. Sedangkan soal yang lain tidak digunakan. Rekapitulasi 
soal yang digunakan dan yang gugur ditunjukan seperi terdapat pada tabel 10 : 
Tabel 10. Rekapitulasi Analisis Soal Pretest dan Posttest. 
Instrumen Keterangan 
Soal 
Nomor Soal Jumlah 
Pretest 
Digunakan 1, 2, 3, 4, 5, 6,7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 
14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 25, 
26, 28, 30 
25 
Gugur 19, 23, 24, 27, 29, 5 
Posttest 
Digunakan 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 16, 
17, 18, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 28, 
29, 30 
25 




G. Teknik Analisa Data 
 Analisis data dalam penelitian ini dilakukan terhadap instrumen tes. Data yang 
diperoleh dalam penelitian ini merupakan data yang sifatnya kuantitatif, data tersebut 
digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa. Data yang diperoleh melalui pretest dan 
posttest merupakan hasil pengukuran aspek kognitif yang berupa nilai. Pretest dilakukan 
untuk mengukur kemampuan awal masing-masing siswa sebelum pembelajaran dilakukan. 
Posttest digunakan untuk melihat sejauh mana hasil belajar yang dimilikai siswa. 
1. Uji Persyaratan Analisa data 
Uji persyaratan analsis bertujuan untuk memilih jenis teknik pengujian hipotesis, 
yaitu memakai teknik statistik parametris atau teknik statistik nonparametris. Statistik 
parametris memerlukan terpenuhinya beberapa asumsi. Asumsi yaitu data yang akan 
dianalisis harus berdistribusi normal dan data dari dua kelompok atau lebih yang diuji harus 
homogen.  
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas dicari menggunakan analisis chi kuadrat (x2).Menurut sugiyono (2008: 
107) uji chi kuadrat digunakan apabila populasi terdiri dari atas dua atau lebih kelas dimana 




2 : Chi kuadrat 
f0 : frekuensi yang diobservasi 
fh : frekuensi yang diharapkan 
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Pengujian dilakukan dengan cara membandingkan (Xh
2) hitung dengan (Xt
2) tabel. 
Pada taraf signifikansi 5%, data dapat dikatakan berdistribusi normal jika chi kuadrat hitung 
(Xh
2) < chi kuadrat tabel ( Xt
2). 
a. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah beberapa varian adalah sama 
atau tidak. Uji homogenitas pada penelitian ini menggunakan uji Harley (Irianto, 2009: 276) 
. Uji Harley merupakan uji untuk mencari F hitung dengan cara membandingkan variansi 
terbesar dengan variansi terkecil. Hasil hitung Fhitung dibadingkan dengan nilai Ftabel. 
Rumus uji Harley yaitu: 
 
Untuk menghitung variansi mengggukan rumus: 
 
Keterangan : 
 : varians total 
 : nilai 
 : jumlah responden 
Kriteria pengujian dari uji Harlay yaitu variansi homogen jika Fhitung lebih kecil atau 
sama dengan Ftabel (Fhitung ≤ Ftabel), dan variansi tidak homogen jika Fhitung lebih besar 
dari Ftabel (Fhitung > Ftabel). 
2. Uji Hipotesis 
a. Uji Perbedaan rata-rata 
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Pengujian hipotesis bertujuan mengetahui ada tidaknya perbedaan rata-rata hasil 
belajar pada kelas PROTEUS dan kelas EWB.Pengujian menggunakan menggunakan uji t 





 : Rata-rata sampel 1 
 : Rata-rata sampel 2 
 : Varians sampel 1 
 : Varians sampel 2 
 : Jumlah sampel 1 
 : Jumlah sampel 2 
r : Korelasi antara dua sampel 
S1  : Simpangan baku sampel 1 
S2 : Simpangan baku sampel 2 
Dengan kriteria keputusan, apabila t hitung ≤ t tabel, maka tidak ada perbedaan 
antara kedua kelas.Apabila thitung > t tabel, maka ada perbedaan antara kedua kelas. 
b. Menentukan Nilai Gain 
Dari hasil pretest dan posttest dicari gain masing-masing kelas. Nilai gain 
ternormalisasi dari masing-masing kelas digunakan untuk melihat peningkatan kemampuan 
hasil belajar siswa sebalum dan sesudah diterapkan metode. Gain ternirmalisasi dihitung 





Besar gain yang ternormalisasi dikategorikan untuk menyatakan kriteria peningkatan 
hasil belajar dengan kriteria yang diadopsi dari Richard R. Hake (1999) sebagai berikut: 
0,71 – 1,00 : tinggi 
0,41 – 0,70 : sedang 
0,01 – 0,40 : rendah 
Setiap skor gain yang diperoleh kemudian dianalisis peningkatannya. Untuk melihat 
peningkatan hasil belajar, dianalisis dari nilai rata-rata skor gain ternormalisasi. Berdasarkan 
nilai gain rata-rata dari masing-masing kelas, akan diketahui kelas dengan peningkatan hasil 
























HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Data 
Data hasil penelitian meliputi data nilai pretest dan data nilai posttest pada pelajaran 
Teknik Elektronika Dasar dengan kompetensi dasar “Gerbang Logika Dasar” dan “Hukum-
hukum Aljabar Boolean “. Pretest dan posttest diberikan kepada 63 siswa yang terdiri atas 
kelas dengan media pembelajaran software aplikasi/simulasi proteus sebanyak 32 siswa dan 
software aplikasi/simulasi Electronic Work Bench (EWB) sebanyak 31 siswa 
1. Data Pretest 
Data pretest diperoleh melalui tes yang diberikan di awal atau sebelum diterapkan media 
pembelajaran software aplikasi/simulasi proteus dan EWB dalam KBM. Tes yang dilakukan 
yaitu tes tertulis dengan soal pilihan ganda berjumlah 25 soal, masing-masing soal jika 
dijawab benar akan bernilai 4, jika salah atau tidak di jawab maka bernilai 0.  
a. Data Pretest Kelas Proteus. 
Media software prouteus diberikan kepada siswa kelas X EI 1, yang berjumlah 32 








Tabel 11. Distribusi Frekuensi Nilai Pretest Kelas Proteus 
No Nilai Frekuensi 
1 24 - 32 5 
2 33 – 41 3 
3 24 – 50 9 
4 51 – 59 7 
5 60 – 68 5 
6 69 – 77 2 
7 78 - 76 1 
Jumlah 32 
 
Dari data pretest  pada tabel 11, dapat dijabarkan bahwa nilai tertinggi yaitu 80 dan 
nilai terendah yaitu 24. Nilai mean sebesar 49.9,  nilai modus sebesar 48 dan median 
sebesar 48. Perhitungan mean, modus dan median dapat dilihat pada lampiran 10. Gambar 
10 menunjukkan diagram batang data pretest kelas Proteus. 
 
















b. Data Pretest kelas EWB 
Media software EWB diberikan kepada siswa kelas X EI 2, yang berjumlah 31 siswa. 
Nilai pretest kelas EWB di jabarkan dalam tabel 12. 
Tabel 12. Distribusi Frekuensi Nilai Pretest Kelas EWB 
No Nilai Frekuensi 
1 24 – 32 2 
2 33 – 41 4 
3 42 – 50 8 
4 51 – 58 6 
5 59 – 67 8 
6 68 – 76 3 
7 77 – 85 1 
Jumlah 31 
 
Dari data pretest kelas EWB, dapat dijabarkan bahwa nilai tertinggi yaitu 80 dan nilai 
terendah yaitu 24. Nilai mean sebesar 52, nilai modus sebesar 64 dan median sebesar 52. 
Perhitungan mean, modus dan median dapat dilihat pada lampiran 10. Gambar 11 
menunjukkan diagram batang data pretest kelas EWB.  
 













2. Data Posttest 
Data Posttest diperoleh melalui tes yang di berikan di akhir atau setelah diterapkan 
media pembelajaran software aplikasi/simulasi proteus dan EWB dalam KBM. Tes yang 
dilakukan yaitu tes dengan soal pilihan ganda berjumlah 25 soal, masing-masing soal jika di 
jawab benar akan bernilai 4, jika salah atau tidak di jawab maka bernilai 0.  
a. Data Posttest Kelas Proteus 
Media software Proteus diberikan kepada siswa kelas X EI 1, yang berjumlah 32 
siswa. Nilai posttest kelas Proteus di jabarkan dalam tabel 13. 
Tabel 13. Distribusi Frekuensi Nilai Posttest Kelas Proteus 
No Nilai Frekuensi 
1 52 – 58 4 
2 59 – 65 7 
3 66 – 72 4 
4 73 – 79 4 
5 80 – 86 0 
6 87 – 93 12 
7 93 – 99 1 
Jumlah 32 
 
Dari data posttest kelas Proteus, nilai tertinggi yaitu 96 dan nilai terendah yaitu 52. 
Nilai mean sebesar 74.9, nilai modus sebesar 88 dan median sebesar 76. Perhitungan mean, 
modus dan median dapat dilihat pada lampiran 10. Gambar 12 menunjukkan diagram 




Gambar 12. Diagram Batang Posttest Kelas Proteus 
b. Data Posttest Kelas EWB 
Metode EWB  diberikan kepada siswa kelas X EI 2, yang berjumlah 31 siswa. Nilai 
posttest kelas EWB di jabarkan dalam tabel 14. 
Tabel 14. Distribusi Frekuensi Nilai Posttest Kelas EWB 
No Nilai Frekuensi 
1 68 - 72 6 
2 73 - 77 1 
3 78 - 82 6 
4 83 - 87 1 
5 88 - 94 15 
6 94 - 99 2 
Jumlah 31 
 
Dari data posttest kelas EWB, nilai tertinggi yaitu 96 dan nilai terendah yaitu 68. Nilai 
mean sebesar 84; nilai modus sebesar 92 dan median sebesar 88. Perhitungan mean, 
modus dan median dapat dilihat pada lampiran 10. Gambar 13 menunjukan diagram batang 













Gambar 13. Diagram Batang Posttest Kelas EWB 
B. Pengujian Persyaratan Analisis 
Uji persyaratan analsis bertujuan untuk memilih jenis teknik pengujian hipotesis, 
yaitu memakai teknik statistik parametris atau teknik statistik nonparametris. Statistik 
parametris memerlukan terpenuhinya beberapa asumsi. Asumsi yaitu data yang akan 
dianalisis harus berdistribusi normal dan data dari dua kelompok atau lebih yang diuji harus 
homogen.  
1. Uji Normalitas 
Uji normalitas adalah uji untuk mengukur apakah data yang didapatkan memiliki 
distribusi normal atau tidak. Menurut Sugiyono (2009 : 79-82) pengujian normalitas data 
dilakukan dengan menggunakan uji chi kuadrat (x2) yaitu dengan cara membandingkan chi 
kuadrat hitung dengan chi kuadrat tabel. Menurut Irianto (2009: 272-275) uji normalitas 
menggunakan uji Kolmogorof-Smirnov atau uji Lilliefors.  
Teknik pengujian normalitas data pada penelitian ini menggunakan uji Chi Kuadrat 
(X2). Pengujian dilakukan dengan cara membandingkan (Xh
2) hitung dengan ( Xt
2) tabel. 













2) < chi kuadrat tabel( Xt
2). Perhitungan untuk mencari chi kuadrat hitung ( Xh
2) 
menggunakan Software Microsoft Office Excel  2007.  
a. Uji Normalitas Pretest 
Uji Normalitas pada pretest digunakan untuk mengetahui apakah data pretest dari 
kelompok dengan Media pemebelajaran Sofware Proteus dan kelompok dengan Media 
pemebelajaran Sofware EWB berdistribusi normal atau tidak. Perhitungan normalitas data 
pretest secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 11. Hasil yang diperoleh dari perhitungan 
yaitu: 
Tabel 15. Uji Normalitas Pretest 








0,05 Nilai pretest Proteus 32 siswa 7.51 12,592 Normal 
Nilai pretest EWB 31 siswa 7.09 12,592 Normal 
 
Nilai chi kuadrat tabel (Xt
2) dicari pada tebel chi kuadrat.  Jumlah sampel sebanyak 
30 siswa dan dikelompokkan menjadi 7 kelas, maka dk (derajad kebebasan) yaitu 6. 
Berdasarkan tebel chi kuadrat yang ada pada lampiran, dapat diketahui bahwa bila dk = 6 
dan taraf signifikansi 5% maka harga chi kuadrat tabel (Xt
2) yaitu 12,592. 
Berdasarkan hasil perhitungan chi kuadrat hitung (Xh
2), apabila dibandingkan dengan 
chi kuadrat tabel (Xt
2). Ternyata baik pada kelas Proteus maupun kelas EWB hasilnya  Xh
2< 
Xt
2 sehingga keputusan pengujian data yaitu normal. 
b. Uji Normalitas Posttest 
digunakan untuk mengetahui apakah data pretest dari kelompok dengan Media 
pemebelajaran Sofware Proteus dan kelompok dengan Media pemebelajaran Sofware EWB 
berdistribusi normal atau tidak. Perhitungan normalitas data posttest secara lengkap dapat 
dilihat pada lampiran 11. Hasil yang diperoleh dari perhitungan yaitu: 
Tabel 16. Uji Normalitas Posttest 
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0,05 Nilai posttest Proteus 30 siswa 7.65 12,592 Normal 
Nilai posttest EWB 30 siswa 11,35 12,592 Normal 
 
Nilai chi kuadrat tabel (Xt
2) dicari pada tebel chi kuadrat.  Jumlah sampel sebanyak 
30 siswa dan dikelompokkan menjadi 7 kelas, maka dk (derajad kebebasan) yaitu 6. 
Berdasarkan tebel chi kuadrat yang ada pada lampiran, dapat diketahui bahwa bila dk =6 
dan taraf signifikansi 5% maka harga chi kuadrat tabel (Xt
2) yaitu 12,592. 
Berdasarkan hasil perhitungan chi kuadrat hitung (Xh
2), apabila dibandingkan dengan 
chi kuadrat tabel (Xt
2). Ternyata baik pada kelas Proteus maupun kelas EWB hasilnya  Xh
2< 
Xt
2 sehingga keputusan pengujian data yaitu normal. 
 
2. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui keseimbangan varians antara kedua 
kelas (kelas dengan media Proteus dan kelas dengan media EWB). Ada beberapa rumus 
yang bisa digunakan untuk uji homogenitas variansi diantaranya yaitu uji Harley, uji Cohran, 
uji Levene, dan uji Bartlett.  Rumus uji homogenitas yang digunakan dalam penelitian ini 
yaitu uji Harley. Uji Harley merupakan uji untuk mencari F hitung dengan cara 
membandingkan variansi terbesar dengan variansi  terkecil. Hasil hitung Fhitung 
dibadingkan dengan nilai Ftabel.  
Kriteria pengujian dari uji Harlay yaitu variansi homogen jika Fhitung lebih kecil atau 
sama dengan Ftabel (Fhitung ≤ Ftabel), dan variansi tidak homogen jika Fhitung lebih besar 
dari Ftabel (Fhitung > Ftabel). Perhitungan untuk mencari Fhitung menggunakan Software 
Microsoft Office Excel  2007.  
a. Uji Homogenitas Pretest 
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Perhitungan homogenitas data pretest secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 
12. Hasil yang diperoleh dari perhitungan yaitu : 
Tabel 17. Uji Homogenitas Pretest 







Nilai pretest Proteus 190.98 0.78 2,41 Homogen 
Nilai pretest EWB 150.17 
 
Nilai Ftabel dicari pada tebel distribusi F.  Jumlah sampel sebanyak 30 siswa maka dk 
(derajad kebebasan) pembilang dan penyebut yaitu 29. Berdasarkan tebel distribusi F yang 
ada pada lampiran, dapat diketahui bahwa bila dkpembilang = 29 dan dk penyebut = 29 
dengan taraf signifikansi 1% maka nilai Ftabel yaitu 2,41. 
Berdasarkan hasil perhitungan nilai Fhitung pada tabel diatas, apabila dibandingkan 
dengan Ftabel. Ternyata baik pada kelas eksperimen Proteus maupun kelas eksperimen 
EWB hasilnya  Fhitung < Ftabel sehingga keputusan pengujian data yaitu homogen. 
 
 
b. Uji Homogenitas Posttest 
Perhitungan homogenitas data posttest secara lengkap dapat dilihat pada lampiran. 
Hasil yang diperoleh dari perhitungan yaitu: 
Tabel 18. Uji Homogenitas Posttest 







Nilai pretest Proteus 88.76 0.51 2,41 Homogen 
Nilai pretest EWB 69.66 
 
Nilai Ftabel dicari pada tebel distribusi F.  Jumlah sampel sebanyak 30 siswa maka dk 
(derajad kebebasan) pembilang dan penyebut yaitu 29. Berdasarkan tebel distribusi F yang 
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ada pada lampiran, dapat diketahui bahwa bila dkpembilang = 29 dan dk penyebut = 29 
dengan taraf signifikansi 1% maka nilai Ftabel yaitu 2,41. 
Berdasarkan hasil perhitungan nilai Fhitung pada tabel diatas, apabila dibandingkan 
dengan Ftabel. Ternyata baik pada kelas eksperimen Proteus maupun kelas eksperimen 
EWB hasilnya  Fhitung < Ftabel sehingga keputusan pengujian data yaitu homogen. 
 
C. Pengujian Hipotesis 
Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui adanya perbedaan hasil belajar 
teknik elektronika dasar melalui media pembeljaran Software aplikasi/simulasi Proteus dan 
EWB. Setelah melakukan uji normalitas dan homogenitas, diketahui bahwa kedua kelompok 
berdistribusi normal dan homogen, maka dari itu pengujian hipotesis menggunakan t test. 
“t” test yang dilakukan bertujuan untuk mengatahui ada atau tidaknya perbedaan hasil 
belajar teknik elektronika yang diajarkan melalaui media pembeljaran Software 
aplikasi/simulasi Proteus dan EWB. “t” test dilakukan dengan membandingkan nilai gain 
pada masing-masing kelas.  
 
1. Uji t Independent Sample Test Data Pretest 
Tabel 19. Uji t Independent Sample Test Data Pretest 
Sumber Data Mean Varian t hitung t tabel Keputusan 
Kelas Proteus 49.88 71,39 0.85 2,001 Tidak ada perbedaan hasil 
belajar antara kedua kelas Kelas EWB 52,13 137,69 
 
Dengan jumlah sampel 60 siswa, maka dk yaitu 59. Dari tabel distribusi t, diperoleh t 
tabel 2,001. Keputusan pengujian yaitu apabila ttabel≥ thitung tidak ada perbedaan antara 
kedua kelas, sedangkan jika ttabel≤ thitung maka terdapat perbedaan diantara kedua kelas. 
114 
 
Dari data diatas, ttabel>thitung maka tidak ada perbedaan hasil pretest anatara kelas Proteus 
dengan kelas EWB, maka pada kedua kelas tersebut bisa dilakukan penelitian untuk 
dikomparasikan.  
2. Uji t Independent Sample Test Data Posttest 
Tabel 20. Uji t Independent Sample Test Data Posttest 
Sumber Data Mean Varian t hitung t tabel Keputusan 
Kelas Proteus 74.88 185,97 2.68 2,001 Ada perbedaan hasil belajar 
antara kedua kelas Kelas EWB 84.13 151,89 
 
Keputusan pengujian yaitu apabila ttabel≥ thitung tidak ada perbedaan antara kedua 
kelas, sedangkan jika ttabel≤ thitung maka terdapat perbedaan diantara kedua kelas. Dari tabel 
diatas, thitung> dari ttabel maka keputusannya yaitu terdapat perbedaan hasil belajar antara 
kelompok Proteus dengan kelompok EWB.  
3. Uji t Independent Sample Test Data Peningkatan Hasil Belajar 
Untuk mengetahui perbedaan peningkatan hasil belajar, maka digunanan uji t pada 
peningkatan hasil belajar. Sebelum di lakukan uji t, terlebih dahulu dicari gain dari masing-
masing siswa untuk mengetahui peningkatan hasil belajar. Data gain dari masing-masing 
siswa dapat dilihat pada lampiran, hasil perhitungan uji t pada gain yaitu:  
Tabel 21. Uji t Independent Sample Test Data Peningkatan Hasil Belajar 
Sumber Data Varian t hitung t tabel Keputusan 
Kelas Proteus 0,087 2.042 3,963 Ada perbedaan peningktan 
hasil belajar antara kedua 
kelas 
Kelas EWB 0,027 
 
Keputusan pengujian yaitu apabila ttabel≥ thitung tidak ada perbedaan antara kedua 
kelas, sedangkan jika ttabel≤ thitung maka terdapat perbedaan diantara kedua kelas. Dari tabel 
diatas, thitung> dari ttabel maka keputusannya yaitu terdapat perbedaan hasil belajar antara 
kelompok Proteus dengan kelompok EWB. 
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Untuk mengetahui metode yang lebih tinggi hasil belajarnya dengan cara 
membandingkan nilai gain masing-masing kelas. Hasil perhitungan rata-rata gain dari 













0,46 Hasil belajar dengan 
metode EWB lebih tinggi 
Kelas EWB 0,67 
 
Berdasarkan Kriteria peningkatan hasil belajar dengan criteria yang diadopsi dari Richard R 
yaitu : 
0,71 – 1,00 : tinggi 
0,41 – 0,70 : sedang 
0,01 – 0,40 : rendah 
Maka gain pada kelas EWB dan Proteus masuk kategori sedang. Keduanya berada 
dalam satu kelas namun Nilai gain dari kelas EWB lebih tinggi. 
D. Pembahasan Hasil Penelitian 
Sampel penelitian ini terdiri dari dua kelas, yaitu kelas dengan media software 
PROTEUS dan kelas dengan media software  EWB. Kelas yang di jadikan sampel penelitian 
yaitu kes X EI 1 dan X EI 2, pada pelajaran teknik Elektronika dengan kompetensi dasar 
“Gerbang Logika Dasar dan Hukum-hukum Aljabar Boolean”. Dari deskripsi data dapat 
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diketahui rata-rata pretest hasil belajar siswa yang diberi pelakuan media software EWB 
yaitu 52.81, sedangkan pada media software PROTEUS 49.94. Rata –rata nilai posttest pada 
media software EWB yaitu 84.5 dan pada media software PROTEUS 75.31. 
Hasil analisis data kondisi awal melalui uji t, ternyata tidak ada perbedaan hasil 
belajar pada pretest peserta didik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa kedua kelas 
berangkat dari keadaan yang sama. Berdasarkan hasil tersebut, maka pada kedua kelas 
dapat dilakukan penelitian. Kedua kelas diberi perlakuan yang berbeda, dimana kelas X EI 1 
menggunakan media software PROTEUS dan kelas X EI 2 meggunankan media software 
EWB. Setelah kedua kelas diberi perlakuan, di akhir pembelajaran siswa di beri posttest.  
Perbandingan hasil antara media software PROTEUS dengan media software EWB yaitu: 
Tabel 23. Perbandingan Hasil antara media software PROTEUS dengan media software EWB 
Sumber data Rata-rata  
Gain Pretest Posttest 
PROTEUS 49.87 74.87 0,46 
EWB 52.13 84.13 0,65 
 
Dari tabel diatas, kelas dengan media software EWB lebih meningkat dibandingkan 
dengan media software Proteus. Perbedaan peningkatan hasil belajar dapat dilihat pada uji t 
perbedaan peningkatan, dari uji t pada tabel 21 thitung 2,0252 > ttabel2,001. Karena  thitung> 
ttabelmaka ada perbedaan peningkatan hasil belajar antara kelas PROTEUS dengan kelas 
EWB 
Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar, dapat dilihat dari rata-rata gain masing-
masing kelas yaitu kelas PROTEUS 0,46 dan kelas EWB 0,65 sehingga kelas yang 
menggunakan media pembelajaran Software aplikasi/simulasi  EWB mempunyai 
peningkatan hasil belajar lebih tinggi dibanding kelas yang menggunakan media 
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pembelajaran Software aplikasi/simulas Proteus. Gain pada kelas PROTEUS dan kelas EWB 
masuk dalam kategori sedang. Berdasarkan asumsi peningkatan hasil belajar yang lebih 
tinggi merupakan media pembelajaran Software aplikasi/simulas yang lebih cocok untuk 
pelajaran teknik elektronika dasar, yaitu media pembelajaran Software aplikasi/simulasi 
EWB. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa hipotesis yang menyatakan „metode 
pembelajaran yang lebih cocok untuk mata pelajaran teknik elektronika yaitu media 
software EWB terbukti. Hipotesis terbukti, karena media software EWB mempunyai 
peningkatan hasil belajar lebih tinggi dibanding media software PROTEUS pada pelajaran 
teknik elektronika. Hasil belajar pada kelas EWB lebih tinggi dikarenakan : 
1. Berdasarkan pendapat siswa tentang media software EWB yang diterapkan, siswa 
mengaku lebih cepat menguasai materi dengan simulai menggunakan software EWB dan 






SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan  
Berdasarkan permasalahan, tujuan penelitian, hasil analisis dan pembahasan yang 
dipaparkan pada bab-bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa : 
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1. Peningkatan hasil belajar siswa yang mendapat perlakuan media pembelajaran 
Software aplikasi/simulasi Electronic Work Bench (EWB) masuk dalam kategori gain 
sedang. 
2. Peningkatan hasil belajar siswa yang mendapat perlakuan media pembelajaran 
Software aplikasi/simulasi PROTEUS masuk dalam kategori gain sedang. 
3. Terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Teknik 
Elektronika antara siswa yang mendapat perlakuan media pembelajaran Software 
aplikasi/simulasi Electronic Work Bench (EWB)  dengan siswa yang mendapat 
perlakuan media pembelajaran Software aplikasi/simulasi PROTEUS. Peningkatan hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran Teknik Elektronika dengan menggunakan media 
pembelajaran Software aplikasi/simulasi Electronic Work Bench (EWB) lebih tinggi 
dibanding dengan menggunakan media pembelajaran Software aplikasi/simulasi 
Proteus.  
4. media pembelajaran Software aplikasi/simulasi Electronic Work Bench (EWB)  lebih 




1. Dengan menggunakan metode pembelajaran Software aplikasi/simulasi baik 
menggunakan EWB maupun Proteus hasil belajar siswa meningkat. Karena siswa lebih 
mudah untuk menggambarkan teori yang telah dibuktikan menggunakan Software 
tersebut sehingga hasil belajar siswa labih meningkat. 
2. Siswa pada kelas EWB lebih cepat dalam sebuah pembuktian rangkaian dari pada kelas 
Proteus sehingga kelas EWB lebih cepat menangkap materi. Akan tetapi ada beberapa 
kekurangan media software aplikasi/simulasi diantaranya, siswa akan lebih asik melihat 
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laptop dari pada mendengarkan arahan gur, tidak semua siswa aktif, biaya yang 
diperlukan meningkat karena harus mempersiapkan materi berupa handout  sebagai 
bahan belajar siswa. 
 
C. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini sudah diusahakan dilakukan sesuai dengan prosedur ilmiah namun 
demikian masih memiliki keterbatasan, antara lain : 
1. Penelitian terbatas pada siswa kelas X program keahlian teknik Elektronika Industri SMK 
negeri 2 Dasar pada mata pelajaran teknik elektronika dasar. Akan lebih baik apabila 
penelitian dilakukan pada populasi yang lebih banyak lagi. 
2. Waktu penggunaan media Software aplikasi/simulasi Electronic Work Bench (EWB) dan 
Proteus terbatas. Akan lebih baik apabila waktu penggunaan metode labih lama, 
sehingga hasilnya lebih maksimal. 
 
D. Saran 
1. Pada penggunaan media Software aplikasi/simulasi Electronic Work Bench (EWB) dan 
Proteus, untuk menghemat biaya handout bisa diberikan dalam bentuk soft file di 
minggu sebelumnya. 
2. Pengkondisian siswa pada saat diterapkan media Software aplikasi/simulasi Electronic 
Work Bench (EWB) dan Proteus dilakukan sebaik mungkin agar proses belajar berlajalan 
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 Nama Sekolah   : SMKN 2 Pengasih 
Kompetensi Keahlian  : Teknik Elektronika Industri 
Mata Pelajaran   : Kompetensi Kejuruan (Teknik Elektronika) 
Kelas/Semester   : X / 2 
Standar Kompetensi  : Mengenal gerbang logika dasar 
Kode Kompetensi   : 064 . KK .05 

























o Dapat    
mengidentifikasi 






o Dapat menuliskan 
persamaan Bolean 
untuk rangkaian 







o Teori Identitas 
o Teori Assosiative 
o Teori Komutative 
o Teori Distributive 




hukum aljabar Boolean 
o Output rangkaian 
gerbang logika  
o Menjelaskan teori 
Identitas 
o Menjelaskan teori 
Assosiative 
o Menjelaskan teori 
Komutative 
o Menjelaskan teori 
Distributive 
o Menjelaskan teori 
Demorgan 
o Menjelaskan output 
dari rangkaian gerbang 
logika 
o Mandiri 


















o Karnaugh Map o Menjelaskan metode 
Karnaugh Map 
o Mandiri 








































RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
Nama Sekolah :  SMK Negeri 2 Pengasih 
Mata Pelajaran :  Teknik Elektronika Dasar 
Kelas/Semester :  X  / Genap 
Materi Pokok :  Gerbang Logika Dasar 
Pertemuan ke :  2 
Alokasi Waktu :  3 × 45 menit 
 
A. Kompetensi Dasar 
1.1 Menerapkan aljabar Boolean pada gerbang logika digital 
  
B. Indikator Pencapaian Kompetensi 
a. Dapat Menjelaskan konsep logika digital 
b. Dapat menuliskan macam-macam gerbang logika dasar 
c. Dapat Memahami konsep gerbang dasar logika AND, NAND, OR, NOR, dan NOT 
d. Dapat Memahami Konsep gerbang dasar logika eksklusif OR dan NOR 
 
C. Tujuan Pembelajaran 
1. Siswa dapat menjelaskan Menjelaskan konsep logika digital 
2. Siswa dapat macam-macam gerbang logika dasar 
3. Siswa dapat konsep gerbang dasar logika AND, NAND, OR, NOR, dan NOT 
4. Siswa dapat Konsep gerbang dasar logika eksklusif OR dan NOR 
 
D. Materi Pembelajaran 
(terlampir) 
E. Metode Pembelajaran 
1. Metode pembelajaran Kooperatif 
 
F. Media Pembelajaran  
1. Viewer (power point) 
2. Papan tulis dan spidol 










G. Sumber Belajar 
1. Buku bacaan : 
Sumarna (2006), Elektronika Digital : Konsep Dasar dan Aplikasinya, Yogyakarta : Graha Ilmu 
Widjanarka Wijaya (2006),  Teknik Digital, Jakarta : Erlangga 
Roger L. Tokheim (1990), Elektronika Digital, Jakarta : Erlangga 
2. Materi bacaan 
 
H. Langkah-Langkah Pembelajaran  
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu Media  
Pendahuluan 1. Melakukan pembukaan dengan salam pembuka dan berdoa  
untuk  memulai pembelajaran 
2. Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 
3. Guru memberikan informasi yang sama kepada siswa 
mengenai tujuan yang akan dicapai , metode pembeajaran 
yang akan diterapkan, media yang akan digunakan (EWB) 
dan materi yang akan dipelajari yaitu Gerbang Logika Dasar. 
4. Memberikan motivasi kepada siswa 
10 menit Power 
Point 
Inti Persiapan pembelajaran : 5 menit  
1. Guru memeberikan materi Gerbang Logika Dasar yang 
berupa bahan bacaan untuk dipelajari siswa. 





1. Siswa membaca materi yang diberikan dengan tekun 
2. Mencontohkan kepada siswa merangkai rangkaian digital 
pada EWB. 
3. Guru membimbing siswa untuk berusaha membuat 






1. Memberikan beberapa soal tetntang materi gerbang logika 
dasar kepada siswa. 
2. Selanjutnya siswa menyelesaikan soal yang diberikan. 
3. Guru membimbing siswa dalam mengerjakan soal yang telah 
diberikan jika ada kesulitan dalam pengerjaan. 
4. Selanjutnya siswa mengungkapkan hasil jawaban dari soal 
tersebut. 
5. Selanjutnya siswa mengaplikasikan pernyataan bolean tadi 
dalam sebuah rangkaian digital dan menguji kebenerannya 
melalui Software EWB. 
60 menit Softwar
e EWB 
1. Memberikan apresiasi terhadap peserta didik yang aktif 
2. Memberikan teguran pada peserta didik yang kurang aktif 
dan tidak disiplin. 
15 menit Kertas 
pertanya
an 
Penutup 1. Guru memberikan review singkat dan menyimpulkan 
materi yang telah dipelajari. 
2. Menyampaikan pokok materi minggu selanjutnya yaitu 
Penyederhanaan menggunakan Aljabar Boolean 
3. Doa penutup dan salam penutup  






I. Penilaian  
1. Teknik Penilaian :  Tes Individu 
2. Prosedur Penilaian : 






No Aspek yang dinilai Teknik Penilaian Waktu Penilaian 
1. Pengetahuan 
a. Dapat Menjelaskan konsep logika digital 
b. Dapat menuliskan macam-macam 
gerbang logika dasar 
c. Dapat Memahami konsep gerbang dasar 
logika AND, NAND, OR, NOR, dan NOT 
d. Dapat Memahami Konsep gerbang dasar 
logika eksklusif OR dan NOR 





2. Kertas pertanyaan 






RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
Nama Sekolah :  SMK Negeri 2 Pengasih 
Mata Pelajaran :  Teknik Elektronika Dasar 
Kelas/Semester :  X  / Genap 
Materi Pokok :  Gerbang Logika Dasar 
Pertemuan ke :  2 
Alokasi Waktu :  3 × 45 menit 
 
A. Kompetensi Dasar 
1.2 Menerapkan aljabar Boolean pada gerbang logika digital 
  
B. Indikator Pencapaian Kompetensi 
e. Dapat Menjelaskan konsep logika digital 
f. Dapat menuliskan macam-macam gerbang logika dasar 
g. Dapat Memahami konsep gerbang dasar logika AND, NAND, OR, NOR, dan NOT 
h. Dapat Memahami Konsep gerbang dasar logika eksklusif OR dan NOR 
 
C. Tujuan Pembelajaran 
5. Siswa dapat menjelaskan Menjelaskan konsep logika digital 
6. Siswa dapat macam-macam gerbang logika dasar 
7. Siswa dapat konsep gerbang dasar logika AND, NAND, OR, NOR, dan NOT 
8. Siswa dapat Konsep gerbang dasar logika eksklusif OR dan NOR 
 
D. Materi Pembelajaran 
(terlampir) 
E. Metode Pembelajaran 
2. Metode pembelajaran Kooperatif 
 
F. Media Pembelajaran  
4. Viewer (power point) 
5. Papan tulis dan spidol 










G. Sumber Belajar 
3. Buku bacaan : 
Sumarna (2006), Elektronika Digital : Konsep Dasar dan Aplikasinya, Yogyakarta : Graha Ilmu 
Widjanarka Wijaya (2006),  Teknik Digital, Jakarta : Erlangga 
Roger L. Tokheim (1990), Elektronika Digital, Jakarta : Erlangga 
4. Materi bacaan 
 
H. Langkah-Langkah Pembelajaran  
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu Media  
Pendahuluan 5. Melakukan pembukaan dengan salam pembuka dan berdoa  
untuk  memulai pembelajaran 
6. Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 
7. Guru memberikan informasi yang sama kepada siswa 
mengenai tujuan yang akan dicapai , metode pembeajaran 
yang akan diterapkan, media yang akan digunakan (Proteus) 
dan materi yang akan dipelajari yaitu Gerbang Logika Dasar. 
8. Memberikan motivasi kepada siswa 
10 menit Power 
Point 
Inti Persiapan pembelajaran : 5 menit  
2. Guru memeberikan materi Gerbang Logika Dasar yang 
berupa bahan bacaan untuk dipelajari siswa. 





4. Siswa membaca materi yang diberikan dengan tekun 
5. Mencontohkan kepada siswa merangkai rangkaian digital 
pada Proteus. 
6. Guru membimbing siswa untuk berusaha membuat 






6. Memberikan beberapa soal tetntang materi gerbang logika 
dasar kepada siswa. 
7. Selanjutnya siswa menyelesaikan soal yang diberikan. 
8. Guru membimbing siswa dalam mengerjakan soal yang telah 
diberikan jika ada kesulitan dalam pengerjaan. 
9. Selanjutnya siswa mengungkapkan hasil jawaban dari soal 
tersebut. 
10. Selanjutnya siswa mengaplikasikan pernyataan bolean tadi 
dalam sebuah rangkaian digital dan menguji kebenerannya 




3. Memberikan apresiasi terhadap peserta didik yang aktif 
4. Memberikan teguran pada peserta didik yang kurang aktif 
dan tidak disiplin. 
15 menit Kertas 
pertanya
an 
Penutup 4. Guru memberikan review singkat dan menyimpulkan 
materi yang telah dipelajari. 
5. Menyampaikan pokok materi minggu selanjutnya yaitu 
Penyederhanaan menggunakan Aljabar Boolean 
6. Doa penutup dan salam penutup  






I. Penilaian  
3. Teknik Penilaian :  Tes Individu 
4. Prosedur Penilaian : 






No Aspek yang dinilai Teknik Penilaian Waktu Penilaian 
1. Pengetahuan 
e. Dapat Menjelaskan konsep logika digital 
f. Dapat menuliskan macam-macam 
gerbang logika dasar 
g. Dapat Memahami konsep gerbang dasar 
logika AND, NAND, OR, NOR, dan NOT 
h. Dapat Memahami Konsep gerbang dasar 
logika eksklusif OR dan NOR 





4. Kertas pertanyaan 










Gerbang Logika Biner 
 Komputer, kalkulator, dan peralatan digital lain kadang dianggap oleh orang awam 
sebagai sesuatu yang ajaib. Sebenarnya, peralatan elektronika digital sangat logis dalam 
opersinya. Bentuk dasar blok dari setip rangkaian digital adalah suatu gerbang logika. 
Gerbang logika akan kita gunakan untuk operasi bilangan biner , sehingga timbul istilah 
gerbang logika biner. Setiap orang yang bekerja dibidang elektronika digital memahami dan 
menggunkan gerbang logika biner setiap hari. Ingat, gerbang logika merupakan blok 
bangunan untuk komputer yang paling rumit sekalipun. Gerbang logika dapat tersusun dari 
saklar sederhana, relay, transistor, diode atau IC. Oleh penggunaannya yang sangat luas, 
dan harganya yang rendah, IC akan kita gunakanuntuk menyusun rangkaian digital. Jenis 
atau variasi dari gerbang logika yang tersedia dalam semua kelompok logika termasuk TTL 
dan CMOS. 
Gerbang adalah suatu rangkaian elektronik yang menghasilkan sinyal output yang 
menghasilkan operasi boole sederhana sebagai sinyal input-nya sebagai pembangun utama 
semua rangkaian digital. Fungsi-fungsi logika diimplementasikan dengan cara 
menginterkoneksikan gate-gate. Gate (gerbang) dasar pada logika dasar antara lain : AND, 
OR, EXOR, NOT, NAND, NOR, EXNOR. 
 
A. Operasi-operasi logika dasar  
Ada   beberapa   operasi-operasi   dasar   pada   suatu   rangkaian   logika   dan    untuk  
menunjukkan  suatu  perilaku  dari  operasi-operasi  tersebut  biasanya  ditunjukkan  
dengan  menggunakan  suatu  tabel  kebenaran.  Tabel  kebenaran  berisi  statemen-  
statemen  yang  hanya  berisi:  
 Benar  yang  dilambangkan  dengan  huruf   “T”  kependekan  dari  “True”  
atau  bisa  juga  dilambangkan  dengan  angka  1.  atau  
 Salah  yang  dilambangkan  dengan  huruf   “F”  kependekan dari “False” 
atau bisa juga  dilambangkan  dengan  angka  0.  
 
B.    Gerbang-gerbang logika (Logic Gates) 
Gerbang-gerbang   logika   yang   khususnya   dipakai   di   dalam   komputer   digital,  
dibuat  dalam  bentuk  IC  (Integrated  Circuit)  yang  terdiri  atas  transistor-transistor,  
diode  dan  komponen-komponen  lainnya.  Gerbang-gerbang logika ini mempunyai  bentuk-
bentuk  tertentu  yang  dapat  melakukan  operasi-operasi INVERS, AND, OR  serta NAND, 
NOR, dan XOR (Exclusive OR). NAND merupakan gabungan AND  dan INVERS sedangkan 
NOR merupakan gabungan OR dan INVERS. 
a. Gerbang AND Dan NAND 
Gerbang AND digunakan untuk menghasilkan logika 1 jika semua masukan mempunyai 






kemungkinan keadaan masukan dan keluaran yang dihasilkan disebut sebagai Tabel 
kebenaran dair gerbang yang bersangkutan.  
 Gerbang NAND akan mempunyai keluaran 0 bila semua masukan pada logika 1. 
Sebaliknya, jika sbeuah logika 0 pada sembarang masukan pada gerbang NAND, maka 
keluarannya akan bernilai 1.  Kata NAND merupakan kependekan dari NOT-AND, yang 





Gambar Simbol AND dan NAND 
 
Tabel Kebenaran dari Gerbang AND dan NAND 
Masukan Keluaran 


















b. Gerbang OR Dan NOR 
 Gerbang OR akan memberikan keluaran 1 jika salah satu dari masukannya pada 
keadaan 1. Jika diinginkan keluaran bernilai 0, maka semua masukan harus dalam keadaan 
0 . 
 Gerbang NOR akan memberikan keluaran 0 jika salah satu dari masukkannya pada 
keadaan 1. Jika diinginkan keluaran bernilai 1, maka semua masukan harus dalam keadaan 
























Gambar Simbol Gerbang OR dan NOR 
 
Tabel Kebenaran dari Gerbang OR dan NOR 
Masukan Keluaran 


















c. Gerbang NOT 
 Gerbang NOT merupakan gerbang satu-masukan yang berfungsi sebagai pembalik 
(inverter). Jika masukannya tinggi, maka keluarannya rendah, dan sebaliknya. Tabel 



























Tabel Kebenaran Gerbang NOT 






d. Gerbang XOR 
 Gerbang XOR (dari kata exclusive-or) akan memberikan keluaran 1 jika masukan-
masukannya mempunyai keadaan yang berbeda.  Dari Tabel tersebut dapat dilihat bahwa 
keluaran pada gerbang XOR merupakan penjumlahan biner dari masukannya. 
                                      
 XOR     XNOR 
 
Gerbang XOR dan XNOR 
 
Tabel 7. Tabel Kebenaran dari Gerbang XORdan XNOR 
Masukan Keluaran (F) 


















C.   Tabel Kebenaran 
Tabel    kebenaran    adalah    ta bel    yang    menunjukkan    kombinasi    input beserta  
outputnya  pada  suatu  kasus  logika.  TABEL  KEBENARAN  berguna  sekali  untuk  






fungsi  logika  atau  suatu  tabel  kebenaran.  Untuk  mempermudah pemahaman  
perhatikan contoh berikut. 
Contoh: 
Tunjukkan  nilai  kebenaran  dari  suatu  fungsi:  F = AB'C + ABC' 
 
Tabel kebenarannya dapat digambarkan sebagai berikut: 
 
A B C B' C' AB'C ABC' AB'C + ABC' 
0 0 0 1 1 0 0 0 
0 0 1 1 0 0 0 0 
0 1 0 0 1 0 0 0 
0 1 1 0 0 0 0 0 
1 0 0 1 1 0 0 0 
1 0 1 1 0 1 0 1 
1 1 0 0 1 0 1 1 
1 1 1 0 0 0 0 0 
 
d.    Rangkaian ekivalen 
 
Dalam  mendesain  rangkaian  logika  seringkali    kita  diminta  untuk  menggunakan  
gerbang-gerbang NAND atau NOR saja.  Untuk  memudahkan  pelaksanaan  desain  
tersebut  ,  maka  diberikan  rangkaian  ekivalen  dari  gerbang  NAND  dan  NOR  yaitu  
sebagai berikut: 
 













contoh  1.1: 
 






karena kesetaraan gerbang INVERS maka rangkaian menjadi: 
 
 
contoh  1.2: 
 


















































































RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
Nama Sekolah :  SMK Negeri 2 Pengasih 
Mata Pelajaran :  Teknik Elektronika Dasar 
Kelas/Semester :  X  / Genap 
Materi Pokok :  Hukum Aljabar Boolean 
Pertemuan ke :  2 
Alokasi Waktu :  3 × 45 menit 
 
A. Kompetensi Dasar 
1.3 Menerapkan aljabar Boolean pada gerbang logika digital 
  
B. Indikator Pencapaian Kompetensi 
i. Dapat Menjelaskan konsep dasar aljabar Boolean pada gerbang logika digital 
j. Dapat menyederhanakan persamaan menggunakan hukum aljabar Boolean 
k. Dapat menuliskan persamaan Boolean untuk rangkaian logika 
l. Dapat menyederhanakan persamaan Boolean rangkaian Logika 
 
C. Tujuan Pembelajaran 
9. Siswa dapat menjelaskan konsep dasar aljabar Boolean pada gerbang logika digital 
10. Siswa dapat Menyederhanakan persamaan menggunakan hukum aljabar Boolean 
11. Siswa dapat Menuliskan persamaan Boolean untuk rangkaian logika 
12. Siswa dapat Menyederhanakan persamaan Boolean rangkaian Logika 
 
D. Materi Pembelajaran 
(terlampir) 
E. Metode Pembelajaran 
3. Metode pembelajaran Kooperatif 
 
F. Media Pembelajaran  
7. Viewer (power point) 
8. Papan tulis dan spidol 
9. Software Aplikasi Electronic Work Bench (EWB) 
 
G. Sumber Belajar 






Sumarna (2006), Elektronika Digital : Konsep Dasar dan Aplikasinya, Yogyakarta : Graha Ilmu 
Widjanarka Wijaya (2006),  Teknik Digital, Jakarta : Erlangga 
Roger L. Tokheim (1990), Elektronika Digital, Jakarta : Erlangga 
6. Materi bacaan 
 
H. Langkah-Langkah Pembelajaran  
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu Media  
Pendahuluan 9. Melakukan pembukaan dengan salam pembuka dan berdoa  
untuk  memulai pembelajaran 
10. Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 
11. Guru memberikan informasi yang sama kepada siswa 
mengenai tujuan yang akan dicapai , metode pembeajaran 
yang akan diterapkan, media yang akan digunakan (EWB) 
dan materi yang akan dipelajari yaitu Hukum-hukum Aljabar 
Boolean. 
12. Memberikan motivasi kepada siswa 
10 menit Power 
Point 
Inti Persiapan pembelajaran : 5 menit  
3. Guru memeberikan materi Hukum-hukum Aljabar Boolean 
yang berupa bahan bacaan untuk dipelajari siswa. 





7. Siswa membaca materi yang diberikan dengan tekun 
8. Mencontohkan kepada siswa merangkai rangkaian digital 
pada EWB. 
9. Guru membimbing siswa untuk berusaha membuat 






11. Memberikan beberapa soal penyederhanaan aljabar bolean 
kepada siswa. 
12. Selanjutnya siswa menyelesaikan soal yang diberikan. 
13. Guru membimbing siswa dalam mengerjakan soal yang telah 
diberikan jika ada kesulitan dalam pengerjaan. 
14. Selanjutnya siswa mengungkapkan hasil jawaban dari soal 
tersebut. 
15. Selanjutnya siswa mengaplikasikan pernyataan bolean tadi 
dalam sebuah rangkaian digital dan menguji kebenerannya 
melalui Software EWB. 
60 menit Softwar
e EWB 
5. Memberikan apresiasi terhadap peserta didik yang aktif 
6. Memberikan teguran pada peserta didik yang kurang aktif 
dan tidak disiplin. 
15 menit Kertas 
pertanya
an 
Penutup 7. Guru memberikan review singkat dan menyimpulkan 
materi yang telah dipelajari. 
8. Menyampaikan pokok materi minggu selanjutnya yaitu 
Penyederhanaan menggunakan Karnaugh Map 
9. Doa penutup dan salam penutup  














I. Penilaian  
5. Teknik Penilaian :  Tes Individu 
6. Prosedur Penilaian : 
No Aspek yang dinilai Teknik Penilaian Waktu Penilaian 
1. Pengetahuan 
a. Dapat mengidentifikasi hukum-hukum 
aljabar Boolean 
b. Dapat menyederhanakan persamaan 
menggunakan hukum-hukum aljabar 
Boolean 
c. Dapat mencari dan menyederhanakan 
persamaan Boolean dari rangkaian logika 





6. Kertas pertanyaan 















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
Nama Sekolah :  SMK Negeri 2 Pengasih 
Mata Pelajaran :  Teknik Elektronika Dasar 
Kelas/Semester :  X  / Genap 
Materi Pokok :  Hukum Aljabar Boolean 
Pertemuan ke :  2 
Alokasi Waktu :  3 × 45 menit 
 
A. Kompetensi Dasar 
1.4 Menerapkan aljabar Boolean pada gerbang logika digital 
  
B. Indikator Pencapaian Kompetensi 
m. Dapat Menjelaskan konsep dasar aljabar Boolean pada gerbang logika digital 
n. Dapat menyederhanakan persamaan menggunakan hukum aljabar Boolean 
o. Dapat menuliskan persamaan Boolean untuk rangkaian logika 
p. Dapat menyederhanakan persamaan Boolean rangkaian Logika 
 
C. Tujuan Pembelajaran 
13. Siswa dapat menjelaskan konsep dasar aljabar Boolean pada gerbang logika digital 
14. Siswa dapat Menyederhanakan persamaan menggunakan hukum aljabar Boolean 
15. Siswa dapat Menuliskan persamaan Boolean untuk rangkaian logika 
16. Siswa dapat Menyederhanakan persamaan Boolean rangkaian Logika 
 
D. Materi Pembelajaran 
(terlampir) 
E. Metode Pembelajaran 
4. Metode pembelajaran Kooperatif 
 
F. Media Pembelajaran  
10. Viewer (power point) 
11. Papan tulis dan spidol 









G. Sumber Belajar 
7. Buku bacaan : Sumarna (2006), Elektronika Digital : Konsep Dasar dan Aplikasinya, Yogyakarta : Graha Ilmu 
Widjanarka Wijaya (2006),  Teknik Digital, Jakarta : Erlangga 
Roger L. Tokheim (1990), Elektronika Digital, Jakarta : Erlangga 
8. Materi bacaan 
 
H. Langkah-Langkah Pembelajaran  
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu Media  
Pendahuluan 13. Melakukan pembukaan dengan salam pembuka dan berdoa  
untuk  memulai pembelajaran 
14. Memeriksa kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin 
15. Guru memberikan informasi yang sama kepada siswa 
mengenai tujuan yang akan dicapai , metode pembeajaran 
yang akan diterapkan, media yang akan digunakan (Proteus) 
dan materi yang akan dipelajari yaitu Hukum-hukum Aljabar 
Boolean. 
16. Memberikan motivasi kepada siswa 
10 menit Power 
Point 
Inti Persiapan pembelajaran : 5 menit  
4. Guru memeberikan materi Hukum-hukum Aljabar Boolean 
yang berupa bahan bacaan untuk dipelajari siswa. 





10. Siswa membaca materi yang diberikan dengan tekun 
11. Mencontohkan kepada siswa merangkai rangkaian digital 
pada Proteus. 
12. Guru membimbing siswa untuk berusaha membuat 






16. Memberikan beberapa soal penyederhanaan aljabar bolean 
kepada siswa. 
17. Selanjutnya siswa menyelesaikan soal yang diberikan. 
18. Guru membimbing siswa dalam mengerjakan soal yang telah 
diberikan jika ada kesulitan dalam pengerjaan. 
19. Selanjutnya siswa mengungkapkan hasil jawaban dari soal 
tersebut. 
20. Selanjutnya siswa mengaplikasikan pernyataan bolean tadi 
dalam sebuah rangkaian digital dan menguji kebenerannya 





7. Memberikan apresiasi terhadap peserta didik yang aktif 
8. Memberikan teguran pada peserta didik yang kurang aktif 
dan tidak disiplin. 
15 menit Kertas 
pertanya
an 
Penutup 10. Guru memberikan review singkat dan menyimpulkan 
materi yang telah dipelajari. 
11. Menyampaikan pokok materi minggu selanjutnya yaitu 
Penyederhanaan menggunakan Karnaugh Map 
12. Doa penutup dan salam penutup  






I. Penilaian  
7. Teknik Penilaian :  Tes Individu 
8. Prosedur Penilaian : 






No Aspek yang dinilai Teknik Penilaian Waktu Penilaian 
1. Pengetahuan 
d. Dapat mengidentifikasi hukum-hukum 
aljabar Boolean 
e. Dapat menyederhanakan persamaan 
menggunakan hukum-hukum aljabar 
Boolean 
f. Dapat mencari dan menyederhanakan 
persamaan Boolean dari rangkaian logika 





8. Kertas pertanyaan 







A. Pengertian Aljabar Boolean  
Ada banyak macam aljabar seperti aljabar biasa, aljabar himpunan, aljabar vektor, 
aljaba group aljabar boolean dan lain-lain. Dalam setiap aljabar memiliki teorema dan 
operasi sendiri-sendiri. Aljabar boolean berbeda dengan aljabar biasa atau dengan aljabar 
yang lain. Aljabar boole diciptakan pada abad 19 oleh George Boole sebagai suatu sistem 
untuk mengalisis secara matematis mengenai logika.  
Fungsi dari aljabar boolean adalah untuk menyederhanakan persamaan (fungsi) 
rangkaian gerbang yang terlalu banyak sehingga menjadi lebih sederhana. Aljabar boolen 
merupakan penyederhanaan secara analisis.Aljabar boolean didasarkan pada penyataan 
logika bernilai benar atau salah (1 atau 0). Dalam aljabar boolean tidak ada pecahan, 
desimal, bilangan negatif, akar kwadrat, akar pangkat tiga, logaritma, bilangan imajiner dan 
sebagainya. Pada dasarnya, aljabar boolean hanya menganal 3 operasi dasar, yaitu : 
1. Penjumlahan logika (OR) dengan simbol operasi „+‟  
2. Perkalian logika (AND) dengan simbol operasi „.‟ 
3. Komplementasi (NOT) atau inversi dengan simbol operasi „ ‟ 
Operasi-operasi tersebut kemudian dijabarkan kedalam tabel kebenaran yang berisi daftar 
kombinasi angka biner 0 dan 1 
B. Hukum-hukum alajabar boolean 
Beberapa dasar aljabar boolean memiliki sifat yang sama seperti aljabar biasa, 
contohnya yaitu asosiatif, distributif dan komutatif. Namun demikian, dalam beberapa hal 
aljabar boolen memiliki perbedaan dengan aljabar biasa. Untuk lebih jelasnya, penjelasan 
dari hukum-hukum aljabar boolean yaitu sebagai berikut : 
1. Teorema Boolean 
Teorema Boolean merupakan sifat khusus yang dimiliki aljabar boolean. 
a. Sifat khusus aljabar boolean untuk gerbang OR 
1) A + 0 = A 
Sebuah gerbangn OR dengan 2 masukan, jika keadaan sebuah masukannya 
adalah A, sedangkan yang lainnya 0 akan menghasilkan kembali masukan semula 
yaitu A. 
 
A + 0 = A   
A 0 Y 
0 0 0 
1 0 1 
2) A + 1 = 1 
Sebuah gerbangn OR dengan 2 masukan, jika salah satu masukannya aktif 
yaitu 1, sedangkan masukan yang lainnya adalah A maka keluarannya tetap 1. Tidak 








A + 1 = 1   
A 1 Y 
0 1 1 
1 1 1 
Secara singkat, jika salah satu masukan gerbang OR sama dengan 1 
sedangkan yang lainnya tidak diketahui atau A, maka keluarannya tetap 1. Dalam 
aljabar biasa, hasil penjumlahan A + 1 dinyatakan dengan A + 1, tetapi dalam 
aljabar boolean A + 1 dinyatakan dengan 1 
3) A + A = A 
Jika suatu gerbang OR memiliki 2 masukan yang sama, keadaan A misalnya, 
maka hasilnya adalah masukan tersebut. 
 
A + A = A   
A A Y 
0 0 0 
1 1 1 
Dalam aljabar biasa A + A akan menghasilkan 2A, akan tetapi dalma aljabar 
boolean A+A=A. Sebab aljabar biasa menggunakan basis bilangan desimal (10), 
sedangkan aljabar boolen menggunakan basis bilangan biner (2). Dalam aljabar 
boolen A+A bukan berarti penjumlahan aritmatika biasa. 
4)  + A = 1 
Suatu OR dengan 2 masukan, jika salah satu masukannya dinyatakan dengan 
A, sedangkan masukan yang lainnya kebalikan dari A yang dinyattakan dengan . 
Maka hasil keluarannya akan tetap 1. 
 
A +  = 1  
A  Y 
0 1 1 
1 0 1 
 
b. Sifat khusus aljabar boolean untuk gerbang AND 






Sebuah gerbang AND dengan 2 masukan, jika keadaan sebuah masukan 






A . 0 = 0  
A 0 Y 
0 0 0 
1 0 0 
2) A . 1 = A 
Sebuah gerbang AND dengan 2 masukan, jika keadaan sebuah masukannya 
adalah A, sedangkan keadaan masukan yang lainnya adalah 1, maka keluarannya 
dinyatakan dengan A. 
 
A . 1 = A  
A 1 Y 
0 1 0 
1 1 1 
3) A . A = A 
Suatu gerbang AND dengan 2 masukan, jika salah satu masukannya 
dinyatakan dengan A, sedangkan masukan yang lainnya juga A, maka hasil 
keluarannya akan tetap A.  
 
A . A = A  
A A Y 
0 0 0 
1 1 1 
Jika dalam aljabar biasa A . A = A2 maka dalm aljabar boolean A.A= A, hal itu 
dikarenakan aljabar biasa menggunakna bilangkan desimal (10) sedangkan aljabar 
boolean menggunakan bilangan biner (2).  






Suatu gerbang logika AND dengan 2 masukan jika salah satu masukannya 
dinyatakan dengan A sedangkan masukan yang lain kebalikan dari A yang 
dinyatakan dengan  maka hasil keluarannya adalah 0. 
 
 . A = 0 
A  Y 
0 1 0 
1 0 0 
2. Hukum Komutatif 
Hukum komutatif aljabar boolen memiliki kesamaan dengan aljabar biasa. Pemakaian 
hukum komutatif dalam gerbang-gerbang logika yaitu : 
a. Hukum komutatif untuk gerbang logika OR 
Gerbang OR dengan 2 masukan tertentu, yaitu A dan B dapat dipertukarkan 
tempatnya dan urutan sinyal-sinyal masukan dapat diubah. Perubahan tersebut tidak 
akan mengubah keluarannya. Perrsamaan hukum komutatif yaitu : 
A + B = B + A = Y 
Contohnya, perhatikan 2 gambar rangkaian berikut : 
    
A + B = Y     B + A = Y 
A B Y 
0 0 0 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 1 
 
Dari gabar rangkaian dan tabel diatas, terbukti jika masukan A dan B dipertukarkan 
atau urutan A dan B diubah, hasil keluaran tetap sama. 
b. Hukum Komutatif untuk gerbang logika AND 
Gerbang AND dengan dua masukan tertentu, yaitu A dan B dapat ditukar 
tempatnya dan dapat diubah urutan sinyal masukannya. Perubahan tersebut tidak 
akan mengubah keluarannya 
A . B = B . A = Y 
Contohnya, perhatikan 2 gambar rangkaian berikut : 
B A Y 
B A Y 
0 0 0 
1 0 1 
0 1 1 







     




Terbukti dari kedua gambar rangkaian dan tabel kebenaran jika kedua 
masukan A dan B dipertukarkan sinyal masukannya maka hasilnya akan tetap sama. 
 
3. Hukum Asosiatif 
Hukum asosiatif juga memiliki kesamaan dengan aljabar biasa. Berikut pemakaian 
hukum asosiatif dalam rangkaian gerbang logika: 
a. Hukum asosiatif untuk gerbang logika OR 
Gerbang OR dengan 3 masukan yaitu A, B dan C dapat di kelompokkan 
tempatnya dan dapat diubah urutan sinyal-sinyal masukannya. Perubahan tersebut 
tidak berpengaruh tehadap keluarannya. Dalam persamaan dapat ditulis: 
A + (B + C) = (A + B) + C 
Pada hakekatnya cara pengelompokan variabel dalam suatu operasi OR tidak 
berbengaruh terhadap keluarannya. Artinya, keluarannya tetap sama dengan : 
Y = A + B + C 
Jadi, A + (B + C) = (A + B) + C = A + B + C.  
Tidak peduli mana yang akan dihitung terlebih dahulu. Tanda kurung hanya 
berfungsi untuk memudahkan yang mana yang harus lebih dahuku dihitung. 
Contoh, perhatikan rangkaian di bawah ini : 
 
A + (B + C) = Y    (A + B) + C = Y 
A B C Y 
0 0 0 0 
0 0 1 1 
0 1 0 1 
0 1 1 1 
1 0 0 1 
1 0 1 1 
1 1 0 1 
1 1 1 1 
0 0 0 
1 0 0 
0 1 0 
1 1 1 
A B C Y 
0 0 0 0 
0 0 1 1 
0 1 0 1 
0 1 1 1 
1 0 0 1 
1 0 1 1 
1 1 0 1 
1 1 1 1 
 
A B Y 
0 0 0 
0 1 0 
1 0 0 








    
A + B + C = Y     (A + C) + B = Y 
A B C Y 
0 0 0 0 
0 0 1 1 
0 1 0 1 
0 1 1 1 
1 0 0 1 
1 0 1 1 
1 1 0 1 
1 1 1 1 
 
Terbukti, dari ke empat rangkaian dan tabel kebenaran diatas pengelompokan sinyal 
masukan tidak merubah keluarannya. 
b. Hukum asosiatif untuk gerbang logika AND 
Gerbang OR dengan 3 masukan yaitu A, B dan C dapat di kelompokkan 
tempatnya dan dapat diubah urutan sinyal-sinyal masukannya. Perubahan tersebut 
tidak berpengaruh tehadap keluarannya. Dalam persamaan dapat ditulis: 
A . (B . C) = (A . B) . C 
Pada hakekatnya cara pengelompokan variabel dalam suatu operasi OR tidak 
berbengaruh terhadap keluarannya. Artinya, keluarannya tetap sama dengan : 
Y = A . B . C 
Jadi, A . (B . C) = (A . B) . C = A . B . C 
Tidak peduli mana yang akan dihitung terlebih dahulu. Tanda kurung hanya 
berfungsi untuk memudahkan yang mana yang harus lebih dahuku dihitung. 
Contoh, perhatikan rangkaian di bawah ini : 
   
A + (B + C) = Y    (A + B) + C = Y 
A B C Y 
0 0 0 0 
0 0 1 0 
A C B Y 
0 0 0 0 
0 1 0 1 
0 0 1 1 
0 1 1 1 
1 0 0 1 
1 1 0 1 
1 0 1 1 
1 1 1 1 
 
A B C Y 
0 0 0 0 
0 0 1 0 
0 1 0 0 
0 1 1 0 
1 0 0 0 






0 1 0 0 
0 1 1 0 
1 0 0 0 
1 0 1 0 
1 1 0 0 
1 1 1 1 
 
    
A + B + C = Y     (A + C) + B = Y 
A B C Y 
0 0 0 0 
0 0 1 0 
0 1 0 0 
0 1 1 0 
1 0 0 0 
1 0 1 0 
1 1 0 0 
1 1 1 1 
 
 
Terbukti, dari ke empat rangkaian dan tabel kebenaran diatas pengelompokan sinyal 
masukan tidak merubah keluarannya. 
4. Hukum Distributif 
Gerbang AND dan OR dengan 3 masukan yaitu A, B dan C dapat disebar tempatnya 
dan dapat diubah urutannya. Perubahan tersebut tidak berpengaruh terhadap keluarannya. 
a. Hukum distributif untuk OR 
Persamaan hukum distributif untuk OR yaitu : 
A . (B + C) = A.B + A.C 
Contoh, perhatikan rangkaian berikut : 
   
 
A C B Y 
0 0 0 0 
0 1 0 0 
0 0 1 0 
0 1 1 0 
1 0 0 0 
1 1 0 0 
1 0 1 0 
























b. Hukum diatributif untuk AND 
Persamaan hukum distributif untuk AND yaitu : 
(A + B) . (C + D) = A.C + A.D + B.C + B.D 
Contoh, perhatikan rangkaian logika berikut : 
 










A B C A.B A.C Y 
0 0 0 0 0 0 
0 0 1 0 0 0 
0 1 0 0 0 0 
0 1 1 0 0 0 
1 0 0 0 0 0 
1 0 1 0 1 1 
1 1 0 1 0 1 
1 1 1 1 1 1 
 
A B C D AC AD BC BD Y 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 0 0 1 0 0 0 0 0 
0 0 1 0 0 0 0 0 0 
0 0 1 1 0 0 0 0 0 
0 1 0 0 0 0 0 0 0 
0 1 0 1 0 0 0 1 1 
0 1 1 0 0 0 1 0 1 
0 1 1 1 0 0 1 1 1 
A B C B + C Y 
0 0 0 0 0 
0 0 1 1 0 
0 1 0 1 0 
0 1 1 1 0 
1 0 0 0 0 
1 0 1 1 1 
1 1 0 1 1 








A.C + A.D + B.C + B.D = Y 
5. Hukum inversi ganda 
Jika suatu keadaan logika dibalik (diinversi) dua kali, hasilnya adalah keadaan logika 
itu sendiri.  
 
 = A 
6. Hukum de Morgan 
a. Hukum pertama De Morgan adalah hubungan antara gerbang logika yang setara yaitu 
gerbang logika kombinasional NOR dengan gerbang logika dasar AND dan NOT.  
Y =  
Menurut de morga, gerbang logika NOR tersebut dapat digantikan dengan gerbang 










 Sehingga,  =  .  
 
b. Hukum de morgan yang kedua adalah gabungan antara gerbang logika kombinasi 
NAND dengan gerbang logika OR dan NOT 
Y =  =  +  
  
Y =  
A B A+B Y 
0 0 0 1 
0 1 1 0 
 
Y =  .  
A B   Y 
0 0 1 1 1 










a. A + (A.B) = A 
 
A B A.B Y 
0 0 0 0 
0 1 0 0 
1 0 0 1 
1 1 1 1 
b. A.(A + B ) = A 
 
A B A+B Y 
0 0 0 0 
0 1 1 0 
1 0 1 1 
1 1 1 1 
 
C. Penyederhanaan menggunakan Aljabar Boolean: 
Dengan mengkombinasikan beberapa hukum aljabar boolean, sebuah persamaan 
yang rumut dan panjang dapat disederhanakan. Contoh penyederhanaan menggunakan 
beberapa hukum aljaba boolean yaitu : 
Contoh 1:  A  + A . +  .  B  =  A . ( 1 +  ) +  . B (distributif) 
Y =  
A B A.B Y 
0 0 0 1 
0 1 0 1 
 
Y =  +  
A B   Y 
0 0 1 1 1 







=  A . 1 +  . B  (teorema boolean) 
=  A + . B   (teorema boolean) 
=  A + B 
 
Contoh 2 : A + B = (A + AB) + B (Absorbsi) 
= A + (AB + B) (Asosiatif) 
= A + (A + )B (Distributif) 
= A + 1 . B  (Teorema boolean) 
= A + B  (Teorema boolean) 
 
Contoh 3:  B + A B + = ( + A) B +    (distributif ) 
= 1 B +             (teorema boolean) 
= B +                (teorema boolean) 
 
Contoh 4 :  X +  .Y = (X + ).(X +Y)  (distributif) 
= X+Y  (teorema boolean) 
 
Contoh 5 : AB  + AB D + ABC  +ABCD  = AB  ( + D) +ABC (D + )
 (distributif) 
= AB  + ABC  
 (teorema bolean) 
= AB (  + C)  
 (teorema boolean) 
= AB 
 
Contoh 6:  (A  + A )  = (  + ) . (A + B) 
= A + B + A  + B 
= 0 + B + A  + 0 
= B + A  
 
D. Persamaan Boolean dari rangkaian Logika : 
Ada 7 macam gerbang Logika yaitu : NOT, AND, OR, NAND, NOR, EX OR dan EX 
NOR. Dari ketujuh gerbang logika tersebut dapat dibentuk rangkaian Logika. Contoh 
rangkaian Logika dan persamaan outputnya dapat dilihat sebagi berikut: 
Contoh 1:  
 
F =  AB + B +B  
 
Contoh 2 :  
 












Contoh 4 : 
 
Rangkaian diatas bisa disederhanakan menjadi..... 



















A.O = O  
A .1 =   A 
A.A =   A 
A. =  O  
A .B = B .A 
(A.B).C = A.(B.C) 
 (A+B).(A+C)=A+(B.C) 
( ) =  +  
A   =  A 
A.(A + B ) = A 
A +  . B = A+B 
 







( ) =  .  
 = A 
A + (A.B) = A 
A( +B) = AB 
Teorema Boolean  
Hubungan dgn suatu konstanta 






Hukum De Morgan 




Penyelesaian : F = ABC + A  
= ABC + A  (  + ) 
= ABC + A  (A + C) 
= ABC + AA  + A C 
= ABC + A  + A C 
= AC (B + ) + A  
= AC (1) + A  
= A (C + ) 
 
 
X = . B  =  (  + ) . B (de morgan) 
=   . B + .B (distributif) 
=  . B  + 0 (teorema bolean) 
= .B (teorema boolean) 
 
 
Rangkaian dsamping bisa disederhanakan menjadi ..... 
Penyelesaian : F = (A+B) .(A+C) 
= AA +AC +AB + BC 
= A + AC + AB + BC 
= A(1 + C ) + B (A + C) 
= A + AB + BC 











SEM GENAP TAPEL 
2013/2014 
Hari,tgl : Kelas : 
No.Job :  
Nama : 
 
A. Kompetensi Dasar 
1.1 Hukum Aljabar Boolean 
 
B. Indikator Pencapaian Kompetensi 
1. Dapat memahami hukum-hukum penjalinan aljabar Boolean 
2. Dapat menyederhanakan persamaan menggunakan hukum aljabar Boolean 
3. Dapat menuliskan persamaan Boolean untuk rangkaian logika 
4. Dapat menyederhanakan persamaan Boolean rangkaian Logika 
 
C. Tujuan Pembelajaran 
1. Memahami hukum-hukum penjalinan aljabar Boolean 
2. Menyederhanakan persamaan menggunakan hukum aljabar Boolean 
3. Menuliskan persamaan Boolean untuk rangkaian logika 
4. Menyederhanakan persamaan Boolean rangkaian Logika 
 
D. Materi Pembelajaran 
Dikenal banyak macam aljabar seperti aljabar biasa, aljabar himpunan, aljabar vektor, 
aljabar group, aljabar booean dan lain-lain. Dalam setiap memiliki postulat, teorema dan 
operasi sendiri-sendiri. Aljabar boolean berbeda dengan aljabar biasa atau aljabar lain, 
aljabar boolean didasarkan pada pernyataan logika benar atau salah (1 atau 0). Hukum- 
hukum aljabar boolean dapat dilihat pada tabel berikut : 













A.O = O  
A .1 =   A 
A.A =   A 
A. =  O  
A .B = B .A 
(A.B).C = A.(B.C) 
 (A+B).(A+C)=A+(B.C) 
( ) =  +  
A   =  A 
A.(A + B ) = A 
A +  . B = A+B 
 







( ) =  .  
 = A 
A + (A.B) = A 
A( +B) = AB 
Teorema Boolean  
Hubungan dgn suatu konstanta 






Hukum De Morgan 
Hukum Inversi Ganda 
Hukum Absorbsi 
 
Penyederhanaan menggunakan Aljabar Boolean: 
Dengan mengkombinasikan beberapa hukum aljabar boolean, sebuah persamaan yang 
rumut dan panjang dapat disederhanakan. Contoh penyederhanaan menggunakan beberapa 








Contoh 1:  A  + A . B‟ + A‟ .  B=  A . ( 1 + B‟ ) + A‟ . B 
=  A . 1 + A‟ . B 
=  A + A‟ . B 
=  A + B 
Contoh 2 : a + a‟b = (a + ab) + a‟b (Absorbsi) 
= a + (ab + a‟b) (Asosiatif) 
= a + (a + a‟)b (Distributif) 
= a + 1  b   (Komplemen) 
= a + b  (Identitas) 
Contoh 3:  B + A B +  = ( + A) B +    (distributif ) 
= 1 B +             (identitas) 
= B +                (identitas) 
Contoh 4 :  X +  .Y = (X + ).(X +Y)  
= X+Y 
Contoh 5 : AB  + AB D + ABC  +ABCD  = AB  ( + D) +ABC (D + ) 
= AB  + ABC 
= AB (  + C)= AB 
Persamaan Boolean dari rangkaian Logika : 
Ada 7 macam gerbang Logika yaitu : NOT, AND, OR, NAND, NOR, EX OR dan EX 
NOR. Dari ketujuh gerbang logika tersebut dapat dibentuk rangkaian Logika. Contoh 
rangkaian Logika dan persamaan outputnya dapat dilihat sebagi berikut: 
Contoh 1:  
 
F =  AB + B +B  
Contoh 2 : 
 
X = (A.B)‟ . B  =  (A‟ + B‟) . B 
= ( A.B )‟ + B‟.B 
= ( A.B )‟ + 0 = A‟.B 
Contoh 4 :  
 
F = AB + C 
E. Soal Diskusi : 







2) Penyederhanaan dari persamaan beikut yaitu : 
ABC + AB‟C + ABC‟ 
3)  
 
Persamaan boleean dari rangkaian diatas yaitu : 
4)  
 
Sederhanakan persamaan boleean dari 
rangkaian diatas dan gambar kembali 









































KISI-KISI PENULISAN SOAL 
Kompetensi 
Dasar 






Memahami konsep dasar rangkaian logika digital 1, 2, 3 6, 15, 20 
Memahami prinsip dasar gerbang logika AND, 
OR, NOT, NAND, NOR 
4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 
14, 15, 16, 17 
1, 3, 4, 5, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 
14, 17, 18, 19 
Memahami prinsip dasar gerbang logika eksklusif 
OR dan NOR. 





Menerapkan aljabar Boolean dan gerbang logika 
digital 
23, 24, 25, 26, 27, 28 22, 24, 25, 26, 27, 28 
Menyederhanakan rangkaian gerbang logika 
digital dengan aljabar Boolean 






Jumlah 30 30 
 
 
KISI-KISI SOAL PRETEST 
Satuan Pendidikan  : SMK N 2 Pengasih 
Kelas / Semester : X / Ganjil 
Mata Pelajaran  : Teknik Elektronika Dasar 
Kompetensi 
Dasar 
















Rangkaian saklar di atas merupakan analogi system kerja dari gerbang logika : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 










Rangkaian saklar di atas merupakan analogi system kerja dari gerbang logika : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 





Pada rangkaian logika OR menggunakan saklar di atas, untuk menghasilkan 
lampu berlogika 0, maka saklar harus : 
A. Saklar 1 berlogika 1 dan saklar 2 berlogika 0 
B. Saklar 1 berlogika 0 dan saklar 2 berlogika 1 
C. Saklar harus dihubung seri 







E. Kedua saklar berlogika 0 
 Memahami prinsip 
dasar gerbang 
logika AND, OR, 
NOT, NAND, NOR 
 
Gambar di atas merupakan simbol logika gerbang : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
A 4 
  Tabel kebenaran dibawah ini merupakan tabel kebenaran dari 
 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
 
D 5 
  Jika Input dari gerbang AND adalah 0 dan 1 maka Output gerbang logika tersebut 
adalah : 







B. 1 E. EROR 
C. LOW   
 
   
 
 
Output akan berlogika 1 hanya jika semua input berlogika 1, hal tersebut merupakan 
pernyataan sebuah gerbang logika. Gerbang logika tersebut adalah : 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
 
A 7 
  Logika yang berfungsi sebagai perkalian adalah Gerbang Logika yang berfungsi 
sebagai perkalian adalah : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
A 8 
  Gerbang logika yang masukan dan keluarannya selalu berkebalikan adalah : 







B. OR E. NOR 
C. NOT   
 


















   




















 Jika kedua masukannya disimbolkan “A” dan “B” maka Keluaran dari 
Gerbang logika di atas adalah : 
A. A + B D. A + B 
B. A . B E. A . B 











Rangkaian di atas mempunyai keluaran yang sama seperti gerbang logika dengan 















Tabel kebenaran di atas merupakan tabel kebeneran dari gerbang logika : 







B. OR E. NOR 




Jika A diberi masukan 0 dan B diberi masukan 1, maka keluaran dari gerbang logika 
tersebut adalah : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 





Jika kedua masukannya disimbolkan “A” dan “B” maka Keluaran dari Gerbang logika 
di atas adalah : 
A. A + B D. A + B 
B. A . B E. A . B 






C. A + B   
 
  Jika gerbang NOT di rangkai seri, hukum pada rangkaian tersebut adalah : 
A. Masukan dan keluaran selalu berbeda 
B. Masukan dan keluaran yang dihasilkan akan selalu sama 
C. Keluarannya akan berbeda dengan masukan 
D. Keluarannya akan selalu berlogika 1 / ON 
E. Keluarannya akan selalu berlogika 0/OFF 
B 17 
 Memahami prinsip 
dasar gerbang 
logika eksklusif OR 
dan NOR. 
 
Gambar di atas merupakan simbol logika gerbang : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 




 Rangkaian di atas mempunyai 





















Jika A diberi masukan 1 dan B diberi masukan 0, maka keluaran dari gerbang 
logika tersebut adalah : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 
C. Redup   
 
B 20 
  Pada gerbang EX-OR, Jika masukan A diberi logika 0 dan masukan B diberi logika 1 
maka keluarannya : 







B. 1 E. EROR 
C. Redup   
 
  Pada gerbang EX-NOR, Jika masukan A diberi logika 1 dan masukan B diberi logika 1 
maka keluarannya : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 











dan gerbang logika 
digital 
 
























  F =  .  + A . B 


















   
 

























  Y =  AB + B  + C 
Rangkaian Logika dari fungsi diatas yaitu:  
A.    
 
B.   
  








D.    
 
E.   
 
  F = A + AB + C 
Rangkain Logika dari fungsi diatas yaitu : 








B.    
 
C.    
 
D.   
  












F paling sederhana yaitu ..... 
A. A + ABC + BBC 
B. A + AB + BC 
C. A + ABC + ABC 
D. AB + ABC + BC 
































KISI-KISI SOAL POSTTEST 
 
Satuan Pendidikan  : SMK N 2 Pengasih 
Kelas / Semester : X / Ganjil 
Mata Pelajaran  : Teknik Elektronika Dasar 
Kompetensi 
Dasar 
















Rangkaian saklar di atas merupakan analogi system kerja dari gerbang logika : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 











Rangkaian saklar di atas merupakan analogi system kerja dari gerbang logika : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 




Pada rangkaian logika OR menggunakan saklar di atas, untuk menghasilkan 
lampu berlogika 0, maka saklar harus : 
F. Saklar 1 berlogika 1 dan saklar 2 berlogika 0 
G. Saklar 1 berlogika 0 dan saklar 2 berlogika 1 
H. Saklar harus dihubung seri 
I. Kedua saklar berlogika 1 
J. Kedua saklar berlogika 0 
E 20 
 Memahami prinsip 







logika AND, OR, 
NOT, NAND, NOR 
Gambar di atas merupakan simbol logika gerbang : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
  Tabel kebenaran dibawah ini merupakan tabel kebenaran dari 
 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
 
D 3 
  Jika Input dari gerbang AND adalah 0 dan 1 maka Output gerbang logika tersebut 
adalah : 
A. HIGH D. O 
B. 1 E. EROR 
C. LOW   
 
D 4 








Output akan berlogika 1 hanya jika semua input berlogika 1, hal tersebut merupakan 
pernyataan sebuah gerbang logika. Gerbang logika tersebut adalah : 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
 
  Logika yang berfungsi sebagai perkalian adalah Gerbang Logika yang berfungsi 
sebagai perkalian adalah : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
A 7 
  Gerbang logika yang masukan dan keluarannya selalu berkebalikan adalah : 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
 
E 8 






















   




















 Jika kedua masukannya disimbolkan “A” dan “B” maka Keluaran dari 
Gerbang logika di atas adalah : 
A. A + B D. A + B 
B. A . B E. A . B 




   
  
Rangkaian di atas mempunyai keluaran yang sama seperti gerbang logika dengan 





















Tabel kebenaran di atas merupakan tabel kebeneran dari gerbang logika : 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 










Jika A diberi masukan 0 dan B diberi masukan 1, maka keluaran dari gerbang logika 
tersebut adalah : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 





Jika kedua masukannya disimbolkan “A” dan “B” maka Keluaran dari Gerbang logika 
di atas adalah : 
A. A + B D. A + B 
B. A . B E. A . B 
C. A + B   
 
 E 18 






F. Masukan dan keluaran selalu berbeda 
G. Masukan dan keluaran yang dihasilkan akan selalu sama 
H. Keluarannya akan berbeda dengan masukan 
I. Keluarannya akan selalu berlogika 1 / ON 
J. Keluarannya akan selalu berlogika 0/OFF 
 Memahami prinsip 
dasar gerbang 
logika eksklusif OR 
dan NOR. 
 
Gambar di atas merupakan simbol logika gerbang : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 




 Rangkaian di atas mempunyai 





















Jika A diberi masukan 1 dan B diberi masukan 0, maka keluaran dari gerbang 
logika tersebut adalah : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 
C. Redup   
 
B 16 
  Pada gerbang EX-OR, Jika masukan A diberi logika 0 dan masukan B diberi logika 1 
maka keluarannya : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 








  Pada gerbang EX-NOR, Jika masukan A diberi logika 1 dan masukan B diberi logika 1 
maka keluarannya : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 











dan gerbang logika 
digital 
 
























  F =  .  + A . B 


















   
 
Y =  (  + B) .  
























  Y =  AB + B  + C 
Rangkaian Logika dari fungsi diatas yaitu:  
F.    
 
G.   
  








I.    
 
J.   
 
  F = A + AB + C 
Rangkain Logika dari fungsi diatas yaitu : 








G.    
 
H.    
 
I.   
  












F paling sederhana yaitu ..... 
F. A + ABC + BBC 
G. A + AB + BC 
H. A + ABC + ABC 
I. AB + ABC + BC 


































































Mata pelajaran  : Teknik Elektronika Dasar 
Program Studi  : Teknik Elektronima Industri 
 
PETUNJUK UMUM 
1. Isikan identitas anda kedalam kolom yang tersedia di lembar jawab dengan 
menggunakan bolpoin. 
2. Kerjakan soal dengan cara memberi tanda silang (X) pada jawaban yang benar dengan 
menggunakan bolpoin. 
3. Apabila ingin mengganti jawaban gunakan tanda ( X ) untuk membatalkan jawaban 
sebelumnya. 
4. Perikasa lembar soal sebelum anda menjawabnya, pastikan lembar soal lengkap dan 
tidak mengalami kerusakan. 
5. Jumlah soal terdapat 30 butir, pada setiap soal terdapat 5 pilihan jawaban. 
6. Tidak diizinkan menggunakan kalkulator, Hp dan alat elektronik lainnya. 




















Rangkaian saklar di atas merupakan analogi 
system kerja dari gerbang logika : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
2.   
 
Rangkaian saklar di atas merupakan analogi 
system kerja dari gerbang logika : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
3.    
 
Pada rangkaian logika OR menggunakan 
saklar di atas, untuk menghasilkan lampu 
berlogika 0, maka saklar harus : 
A. Saklar 1 berlogika 1 dan saklar 2 berlogika 
0 
B. Saklar 1 berlogika 0 dan saklar 2 berlogika 
1 
C. Saklar harus dihubung seri 
D. Kedua saklar berlogika 1 









Gambar di atas merupakan simbol logika 
gerbang : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
5.  Tabel kebenaran dibawah ini merupakan 
tabel kebenaran dari 
 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
 
6.  Jika Input dari gerbang AND adalah 0 dan 
1 maka Output gerbang logika tersebut 
adalah : 
A. HIGH D. O 
B. 1 E. EROR 
C. LOW   
  
7.  Output akan berlogika 1 hanya jika 
semua input berlogika 1, hal tersebut 
merupakan pernyataan sebuah gerbang 
logika. Gerbang logika tersebut adalah : 





B. OR E. NOR 
C. NOT   
  
8.  Gerbang Logika yang berfungsi sebagai 
perkalian adalah Gerbang Logika yang 
berfungsi sebagai perkalian adalah : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 





9.  Gerbang logika yang masukan dan 
keluarannya selalu berkebalikan adalah : 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
  
10.  Tabel kebenaran yang tepat untuk 



















11.   
 Simbol gerbang logika di atas 

















12.   
 Jika kedua masukannya 
disimbolkan “A” dan “B” maka Keluaran 
dari Gerbang logika di atas adalah : 
A. A + B D. A + B 
B. A . B E. A . B 















13.   
  
Rangkaian di atas mempunyai keluaran 
yang sama seperti gerbang logika dengan 













14.   
 
Tabel kebenaran di atas merupakan tabel 
kebeneran dari gerbang logika : 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
  
15.   
  
Jika A diberi masukan 0 dan B diberi masukan 
1, maka keluaran dari gerbang logika tersebut 
adalah : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 
C. Redup   
  
 
Jika kedua masukannya disimbolkan “A” dan 
“B” maka Keluaran dari Gerbang logika di atas 
adalah : 
A. A + B D. A + B 





C. A + B   
 
16.  Jika gerbang NOT di rangkai seri, hukum 
pada rangkaian tersebut adalah : 
A. Masukan dan keluaran selalu berbeda 
B. Masukan dan keluaran yang dihasilkan 
akan selalu sama 
C. Keluarannya akan berbeda dengan 
masukan 
D. Keluarannya akan selalu berlogika 1 / ON 
Keluarannya akan selalu berlogika 0/OFF 
 
17.   
 
Gambar di atas merupakan simbol logika 
gerbang : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 














18.   
 Rangkaian di atas mempunyai keluaran yang 













19.   
  
Jika A diberi masukan 1 dan B diberi 
masukan 0, maka keluaran dari gerbang 
logika tersebut adalah : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 
C. Redup   
 
20.  Pada gerbang EX-OR, Jika masukan A 
diberi logika 0 dan masukan B diberi 
logika 1 maka keluarannya : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 
C. Redup   
  
21.  Pada gerbang EX-NOR, Jika masukan A 
diberi logika 1 dan masukan B diberi 
logika 1 maka keluarannya : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 










22.   







23.   
  




























24.  F =  .  + A . B 
Rangkaian logika dari persamaan diatas 
































25.  Y =  (  + B) .  





























26.  Y =  AB + B  + C 
Rangkaian Logika dari fungsi diatas yaitu:  
A.    
 
B.   
  
C.    
 
D.    
 


















27.  F = A + AB + C 
Rangkain Logika dari fungsi diatas yaitu : 
A.    
  
B.    
 
C.    
 
D.   
  


















28.    
 
F paling sederhana yaitu ..... 
A. A + ABC + BBC 
B. A + AB + BC 
C. A + ABC + ABC 
D. AB + ABC + BC 
































29.   
 

















































Mata pelajaran  : Teknik Elektronika Dasar 
Program Studi  : Teknik Elektronika Industri 
 
PETUNJUK UMUM 






2. Kerjakan soal dengan cara memberi tanda silang (X) pada jawaban yang benar dengan 
menggunakan bolpoin. 
3. Apabila ingin mengganti jawaban gunakan tanda ( X ) untuk membatalkan jawaban 
sebelumnya. 
4. Perikasa lembar soal sebelum anda menjawabnya, pastikan lembar soal lengkap dan 
tidak mengalami kerusakan. 
5. Jumlah soal terdapat 30 butir, pada setiap soal terdapat 5 pilihan jawaban. 
6. Tidak diizinkan menggunakan kalkulator, Hp dan alat elektronik lainnya. 












Gambar di atas merupakan simbol logika 
gerbang : 
A. AND D. OR 
B. NAND E. NOR 
C. EX- OR   
2.  
 
Gambar di atas merupakan simbol logika 
gerbang : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 






3. Tabel kebenaran dibawah ini merupakan 
tabel kebenaran dari 
 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
 
4. Jika Input darigerbang AND adalah1dan 1 
maka Output 
gerbanglogikatersebutadalah : 
A. X D. O 
B. 1 E. EROR 
C. Y   
 
5. Output akanberlogika 1 hanyajikasemua 




A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 




Rangkaiansaklar di atasmerupakananalogi 
system kerjadarigerbanglogika : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
7. Gerbang Logika yang berfungsi sebagai 
penambahan adalah : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 

























Simbolgerbanglogika di atasmempunyai 

















10. Gerbanglogika yang 
masukandankeluarannyaselaluberkebalik
anadalah : 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 




Jikakeduamasukannyadisimbolkan “A” dan 
“B” makaKeluarandariGerbanglogika di 
atasadalah: 
A. A + B D. A + B 
B. A . B E. A . B 






Rangkaian di atas mempunyai keluaran 
yang sama seperti gerbang logika dengan 















Rangkaian di atas mempunyai keluaran 
yang sama seperti gerbang logika dengan 




































A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
15.  
 
Rangkaiansaklar di atasmerupakananalogi 
system kerjadarigerbanglogika : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 




diberimasukan 1 dan B diberimasukan 0, 
makakeluarandarigerbanglogikatersebuta
dalah : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 













A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 




Jikakeduamasukannyadisimbolkan “A” dan 






A. A + B D. A + B 
B. A . B E. A . B 
C. A + B   
 
19. Jikagerbang NOT di rangkaiseri, 
hukumpadarangkaiantersebutadalah : 
A. Masukandankeluaranselaluberbeda 
B. Masukandankeluaran yang 
dihasilkanakanselalusama 
C. Keluarannyaakanberbedadenganmasukan 
D. Keluarannyaakanselaluberlogika 1 / ON 










Padarangkaianlogika OR menggunakansaklar 
di atas, untukmenghasilkanlamputidaknyala, 
makasaklarharus : 
A. Saklar 1 berlogika 1 dansaklar 2 berlogika 
0 
B. Saklar 1 berlogika 0 dansaklar 2 berlogika 
1 
C. Saklarharusdihubungseri 
D. Keduasaklarberlogika 1 




F paling sederhana yaitu ..... 
A. A + ABC + BBC 
B. A + AB + BC 
C. A + ABC + ABC 
D. AB + ABC + BC 
E. AB + AC + BC 
 
22.  













































25. F = A .B + A . B 
















































27. F = A + AB + AC 



























28. Y =  AB + BC +A  B C 





















29. Padagerbang EX-OR, Jikamasukan A 
diberilogika 0 danmasukan B diberilogika 
0makakeluarannya : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 
C. Redup   
 
    
 
30. Padagerbang EX-NOR, Jikamasukan A 
diberilogika 1 danmasukan B 
diberilogika0makakeluarannya : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 






















































































































KISI-KISI SOAL HASIL UJI INSTRUMEN 
Kompetensi 
Dasar 






Memahami konsep dasar rangkaian logika digital 1, 2, 3 6, 20 
Memahami prinsip dasar gerbang logika AND, 
OR, NOT, NAND, NOR 
4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 
14, 15, 16, 17 
1, 3, 4, 5, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 
17, 18, 
Memahami prinsip dasar gerbang logika eksklusif 
OR dan NOR. 





Menerapkan aljabar Boolean dan gerbang logika 
digital 
25, 26, 28 22, 24, 26, 28 
Menyederhanakan rangkaian gerbang logika 
digital dengan aljabar Boolean 
30 21, 23 





































SMK NEGERI 2 Pengasih 
TAHUN PELAJARAN 2013/2014 
 
Mata pelajaran  : Teknik Elektronika Dasr 
Program Studi  : Teknik Elektronika Industri 
 
PETUNJUK UMUM 
1. Isikan identitas anda kedalam kolom yang tersedia dengan menggunakan bolpoin. 
2. Kerjakan soal dengan cara memberi tanda silang (X) pada jawaban yang benar. 
3. Apabila ingin mengganti jawaban gunakan tanda ( X ) untuk membatalkan jawaban 
sebelumnya. 
4. Perikasa lembar soal sebelum anda menjawabnya, pastikan lembar soal lengkap dan 
tidak mengalami kerusakan. 
5. Laporkan kepada pengawas ujian apabila terdapat soal yang kurang jelas. 
6. Jumlah soal terdapat 25 butir, pada setiap soal terdapat 5 pilihan jawaban. 
7. Tidak diizinkan menggunakan kalkulator, Hp dan alat elektronik lainnya. 
8. Periksalah pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada pengawas ujian. 













Rangkaian saklar di atas merupakan analogi 
system kerja dari gerbang logika : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
2.   
 
Rangkaian saklar di atas merupakan analogi 
system kerja dari gerbang logika : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
3.    
 
Pada rangkaian logika OR menggunakan 
saklar di atas, untuk menghasilkan lampu 
berlogika 0, maka saklar harus : 
A. Saklar 1 berlogika 1 dan saklar 2 berlogika 
0 
B. Saklar 1 berlogika 0 dan saklar 2 berlogika 
1 
C. Saklar harus dihubung seri 
D. Kedua saklar berlogika 1 







Gambar di atas merupakan simbol logika 
gerbang : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
5.  Tabel kebenaran dibawah ini merupakan 
tabel kebenaran dari 
 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
 
6.  Jika Input dari gerbang AND adalah 0 dan 
1 maka Output gerbang logika tersebut 
adalah : 
A. HIGH D. O 
B. 1 E. EROR 
C. LOW   
  
7.  Output akan berlogika 1 hanya jika 
semua input berlogika 1, hal tersebut 
merupakan pernyataan sebuah gerbang 
logika. Gerbang logika tersebut adalah : 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 




8.  Gerbang Logika yang berfungsi sebagai 
perkalian adalah Gerbang Logika yang 
berfungsi sebagai perkalian adalah : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 





9.  Gerbang logika yang masukan dan 
keluarannya selalu berkebalikan adalah : 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
  
10.  Tabel kebenaran yang tepat untuk 


















11.   
 Simbol gerbang logika di atas 















12.   
 Jika kedua masukannya 
disimbolkan “A” dan “B” maka Keluaran 
dari Gerbang logika di atas adalah : 
A. A + B D. A + B 
B. A . B E. A . B 















13.   
  
Rangkaian di atas mempunyai keluaran 
yang sama seperti gerbang logika dengan 













14.   
 
Tabel kebenaran di atas merupakan tabel 
kebeneran dari gerbang logika : 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
C. NOT   
  
15.   
  
Jika A diberi masukan 0 dan B diberi masukan 
1, maka keluaran dari gerbang logika tersebut 
adalah : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 





   
16.   
 
Jika kedua masukannya disimbolkan “A” dan 




A. A + B D. A + B 
B. A . B E. A . B 
C. A + B   
 
17.  Jika gerbang NOT di rangkai seri, hukum 
pada rangkaian tersebut adalah : 
A. Masukan dan keluaran selalu berbeda 
B. Masukan dan keluaran yang dihasilkan 
akan selalu sama 
C. Keluarannya akan berbeda dengan 
masukan 
D. Keluarannya akan selalu berlogika 1 / ON 
E. Keluarannya akan selalu berlogika 0/OFF 
 
18.   
 
Gambar di atas merupakan simbol logika 
gerbang : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 













19.   
  
Jika A diberi masukan 1 dan B diberi 
masukan 0, maka keluaran dari gerbang 
logika tersebut adalah : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 
C. Redup   
 
20.  Pada gerbang EX-OR, Jika masukan A 
diberi logika 0 dan masukan B diberi 
logika 1 maka keluarannya : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 
C. Redup   
  
21.  Pada gerbang EX-NOR, Jika masukan A 
diberi logika 1 dan masukan B diberi 
logika 1 maka keluarannya : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 
C. Redup   
  
22.   

















23.   
  







24.  F = A + AB + C 
Rangkain Logika dari fungsi diatas yaitu : 
A.    
  
B.    
 
C.    
 
D.   
  

































































SMK NEGERI 2 YOGYAKARTA 
TAHUN PELAJARAN 2013/2014 
 
Mata pelajaran  : Teknik Elektronika 
Program Studi  : Teknik Audio Vidio 
Jam   : 07.00 – 08.00 
 
PETUNJUK UMUM 
1. Isikan identitas anda kedalam kolom yang tersedia dengan menggunakan bolpoin. 
2. Kerjakan soal dengan cara memberi tanda silang (X) pada jawaban yang benar. 
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3. Apabila ingin mengganti jawaban gunakan tanda ( X ) untuk membatalkan jawaban 
sebelumnya. 
4. Perikasa lembar soal sebelum anda menjawabnya, pastikan lembar soal lengkap dan 
tidak mengalami kerusakan. 
5. Laporkan kepada pengawas ujian apabila terdapat soal yang kurang jelas. 
6. Jumlah soal terdapat 25 butir, pada setiap soal terdapat 5 pilihan jawaban. 
7. Tidak diizinkan menggunakan kalkulator, Hp dan alat elektronik lainnya. 
8. Periksalah pekerjaan anda sebelum diserahkan kepada pengawas ujian. 










Gambar di atas merupakan simbol logika 
gerbang : 
A. AND D. OR 
B. NAND E. NOR 
C. EX- OR   
2.  
 
Gambar di atas merupakan simbol logika 
gerbang : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
3. Tabel kebenaran dibawah ini merupakan 
tabel kebenaran dari 
 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 
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C. NOT   
 
4. Jika Input darigerbang AND adalah1dan 1 
maka Output 
gerbanglogikatersebutadalah : 
A. X D. O 
B. 1 E. EROR 
C. Y   
 
5. Output akanberlogika 1 hanyajikasemua 




A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 




Rangkaiansaklar di atasmerupakananalogi 
system kerjadarigerbanglogika : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 
C. EX- OR   
 
7. Gerbang Logika yang berfungsi sebagai 
penambahan adalah : 
A. AND D. EX-NOR 
B. OR E. NOR 

























Simbolgerbanglogika di atasmempunyai 















10. Gerbanglogika yang 
masukandankeluarannyaselaluberkebalik
anadalah : 
A. AND D. NAND 
B. OR E. NOR 




Jikakeduamasukannyadisimbolkan “A” dan 
“B” makaKeluarandariGerbanglogika di 
atasadalah: 
A. A + B D. A + B 
B. A . B E. A . B 






Rangkaian di atas mempunyai keluaran 
yang sama seperti gerbang logika dengan 















Rangkaian di atas mempunyai keluaran 
yang sama seperti gerbang logika dengan 














diberimasukan 1 dan B diberimasukan 0, 
makakeluarandarigerbanglogikatersebuta
dalah : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 
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A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 




Jikakeduamasukannyadisimbolkan “A” dan 
“B” makaKeluarandariGerbanglogika di 
atasmempunyaiadalah : 
A. A + B D. A + B 
B. A . B E. A . B 




Padarangkaianlogika OR menggunakansaklar 
di atas, untukmenghasilkanlamputidaknyala, 
makasaklarharus : 
A. Saklar 1 berlogika 1 dansaklar 2 berlogika 
0 
B. Saklar 1 berlogika 0 dansaklar 2 berlogika 
1 
C. Saklarharusdihubungseri 
D. Keduasaklarberlogika 1 




F paling sederhana yaitu ..... 
A. A + ABC + BBC 
B. A + AB + BC 
C. A + ABC + ABC 
D. AB + ABC + BC 
E. AB + AC + BC 
 
19.  
















































































23. Y =  AB + BC +A  B C 














24. Padagerbang EX-OR, Jikamasukan A 
diberilogika 0 danmasukan B diberilogika 
0makakeluarannya : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 
C. Redup   
 
    
 
25. Padagerbang EX-NOR, Jikamasukan A 
diberilogika 1 danmasukan B 
diberilogika0makakeluarannya : 
A. Terang D. O 
B. 1 E. EROR 



















NILAI PRETEST DAN NILAI POSTTEST 
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